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A volta de Lara Croft na mais incrível e sensacional aventu- 
ra de todos os tempos. Depois de tantos games de aventura, o 
gamemaníaco estava atrás de uma aventura diferente, onde o jo- 
gador comanda-se o personagem por completo, cada movimen- 
to. cada ação, foi então que a Eidos, uma quase novata no ramo 
dos games de gênero, dá o primeiro chute. 

Lara Croft, a atual musa dos aventureiros, virou sinônimo 
de pura ação, mistério e emoção, lembrando os filmes de Indiana 
Jones. Depois do lançamento deTomb Raider, a primeira aventura 
gue marcou a entrada de Lara no mundo dos games, foi a mais 
marcante de todas (dizem que a primeira aventura a gente nunca 
esquece). Passando por lugares sombrios, templos jamais explo- 
rados e chegando até a encarar criaturas espaciais. Em outras 
palavras, o game botava um pouco de tudo, ação, aventura, trai- 
cão e muita diversão. Mas existem aqueles que não gostam do 
game devido a falta de um storyline cativante ou extremamente 
complexo, mas vale lembrar também que nem tudo pode ser per- 
feito. mas pode ser divertido e interessante. 

Este foi o primeiro passo para que o game chegasse a um 
sucesso quase que absoluto. Mas não parou por aí, a Eidos sentiu 
que seu adventure foi algo inovador e com uma personagem 
muito carismática e sensual. O projeto para a segunda aventura 
da musa teve início, desembarcando um ano depois para alegria 
de todos. Assim como nos filmes de Indiana Jones, Lara teve 
fama (no game) depois de encontrar a Arca Perdida de Covenant 
gaaventura começa (o game em si), emTR 1,à procura do Atlantion 
Scion, você deve ter entendido a aventura completa da mina na 
Gamers Especial nº 28. Voltando à segunda aventura, o game foi 
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uma febre para muitos, mas perdeu um pouco da graça que todos 
curtiram na primeira aventura. Em primeiro lugar, por causa dos 
Secrets, que ficaram muito fáceis e simples demais, sendo que em 
cada fase você coletava três (você deve ter conferido na Gamers 
Especial nº26, se bem que a aventura do primeiro saiu bem de- 
pois, estranho não?). A Eidos corre atrás do prejuízo e faz o que 
todos estavam esperando, um game que seja longo, divertido e 
bem misterioso, e o resultado foi Tomb Raider 3. 

O game é simplesmente a mescla deTR comTR2, resultan- 
do numa aventura sem igual, onde Lara pode escolher em que 
trecho do mundo quer ir, sendo estes limitados e mais dois (o 
primeiro e o último) obrigatórios. Muitos podem não ter entendi- 
do quando mencionamos que o game é uma “mescla” das duas 
aventuras, mas vamos ao esclarecimento. Da primeira aventura, 
podemos contar que aparecem animais diferentes e com uma 
inteligência um pouco mais melhorada, assim como os Secrets 
que são indefinidos, não se sabe quantos há por fase, a não ser 
que você veja no menu estatístico do game (quando estiver na 
fase). Isso deixa o game mais intrigante e interessante. Da segun- 
da aventura vieram os humanos, que aparecem conforme o ambi- 
ente (nada de animais selvagens em excesso nas cidades) e a 
dificuldade, além de alguns elementos (vindo das duas versões). 
Tudo isso resulta no game mais longo e difícil de todos os tempos 
que éTR3, onde tudo pode acontecer. Bem, de resto você deve ter 
conferido uma avaliação do game, então vamos a mais uma estra- 
tégia. Como sempre, confira uma explicação do game antes de 
continuar (você pode estar meio enferrujado). Sem mais, vamos 
ao que interessa! 


ÍNDICE 


Paras HOME serem reemrenenioonsenaanaasos o ERA 


The Jungle lis so rnaso atas asontoa Urso nannaRnanea » 060 é é morna rs ese d o avo Le PNR 


Temple Ruins .... 
Ganges River .. 
Caves ar Kaliya 


High Security Compound 
DRE fee o seorero caspa pousos cassosonoos= HE 


«Coastal Village . NR, enonoibidics be cio oa aa co ANRAANERERAS ros 0 «é «DUDE S ca da PORRA 


Crash Site .......... 
Madubu Gorge...... 
PL o Of Puna.. 


Antarctica PEER 
RX-Tech Mines ......... 
Lost City of Tinnos . 


Meteorite:Cavern...=-..-.cirsersorssvosarcorecaranaiaa COD E RRGESDES 5 00 «o 7 SARA RARE 


All HalloWwsSizz-...2-cesucreoneozs coranirzia conaçonaao RE. ennsecocorompuo coco ssosõos 


EDITORA CANAÃ É UMA MARCA 
REGISTRADA DA EDITORA HEAVY METAL - 
EDITORA, IMPORTADORA E EXPORTADORA 
ms LTDA.- RUA IAPÓ, 342 - CASAVERDE - SÃO 
E ah dd PAULO - SP - FONE: (011) 857-4602 
INSCRITA NO CGC N. 01.006.681/0001-68 
DISTRIBUIÇÃO PARA TODO O BRASIL: DIPRESS - RUA 
AMERICOVESPÚCIO, N. 800 - OSASCO - SP 
BUREAU: NDR - IMPRESSÃO E ACABAMENTO: CL ARTES 
GRÁFICAS LTDA. 


PEPPERS AS 


nReeITeRNCCC raro enMbnenonananerosnncanonancaNna ca ncu aa aan nan ns ana nasua aaa 


AParPe Dana nana n can anENENUNAs SE RanENas RR ND RaNR ANA NR a nn acena nc a nc ana nn as 


DMAMeNNNEN TERA so PA NR CONS e CUnPORANSUAANNA DENTE DEUNORAA NUNS A aaa nano ea cn cre nan nona c centro Ran D ana nn anca nr acena 


Thames Wharf ..o- canoncasa vas avenida cnninanno too cuja oo nao» en fra atoa comentaRomazbes vise CORURCURANDA 6 00800009 4a NH RARA U RA AA PAD RARE CRNAAA CERA EEE RARROREES + 0020 EEN aa n0 0a ODRARAR ARA Fa 0 da pone verasonenãa 16 
AldwyGh -.:-..20.0o fqpan Connor ao uso na Eco rn ia TORA di rcr AU) 

—, Lud's Gate «« 24 
E Ea a OR DP PO PD 29 


RROSURANSCANNArANCEANEAANECEASSLCERNaS NINO Danas ancas raNnCnn cn ONCE AD oa nana as REsRonanno neces ncsncc esa nass 


é uma | 


A revista WORLD GAMES 
produção da PROGAMES - Rua Pio XI, 230 | 
- Alto da Lapa - São Paulo - SP - 


CONSULTORES: Francisco Moita, Tarcisio 
Motta - REDATORES: Leandro Gusmão 
Siman, Fabio Santana de Souza, Gilsomar | 


| Persa fones ES ld P. Livramento, Donizete de Paula, Homero 


Letonai, Eric Araki - REVISÃO: Marcia 
Guerreiro - ILUSTRAÇÃO DE CAPA: Opera Graphica - Email: | 
canaaQ nodei.com.br 


o Ad apa! A o Mal cdi Er To —u os 


stress 
EDV CV 1 ço 


pi hm o rm TNT ; 


rm =" 
anne 


ci Si 


E olha nois: = traveis! Er e 


EE 


“necessária explicação. do sistema. 


fai 


xa-de-Flare para iluminar o cami- 


em relação aos anteriores). 


pre im meme 
Es — 


ias 


lhes-fica por sua conta, Vamos dire- 
tamente aos segredinhos- existen- 
tes na: mansão. Saia do quarto (já 
viu o banheiro dela?) e vire à es- 
querda, acompanhando a parte de 


você encontra uma porta, acione-o: 
switch para que a porta seja -aber- 


DR 


encontrar outra porta, aberta, que 


Sage (com E “piano e ro Raia, 


pêss pola 7 TV e suis a escada 
que o conduz até a biblioteca. An- 


ut 


j tes de entrar de qualquer jeito, pare 
Es na entrada e vá diretamente na. 
E segunda estante de livros do lado 


direito. Fique de frente para ela e 
“aperte o X, para acionar uma livro- 
Te: alavanca que fará o fogo da lareira, 
“= do outro lado, se-apagar: Siga para 
: = -alateira e suba pelo lado esquerdo 
da parede; chegando no topo- da 
“subida, vá para-a direita e siga pelo 

“= corredor escuro (acenda-um Flare): 


- meçar com o pé direito.na aventu- - 
Ta, Vamos-a mais uma simples e. 


de controle -do jogo. Vamos apro: 
veitar e fazer uma mini-estratégia - 
da “pequena” mansão de Lara, que: 
mudou muito e -agora apresenta al-- 
guns segredos que-.vamos revelar. 
Bem,-a primeira coisa a se fazer é. - 
= Chegar junto da. cama dela, virando”: 
à esquerda, e acionar o switeh (X) =. 
para-abrir-a porta e pegar uma cai- - 


“xa, ao fundo, uma vez é suba em. 
“cima dela. Na parede haverá uma. 
; outra“caixa, puxe-a duas vezes, - 
«-depois:vá para.o lado direito tonde 


“lado; Ainda nesta parte de cima, vá 


nho (aproveite e ajuste O brilho de 
sua TV-O game está muito escuro - 


Conhecer à casa 'da mina 'em deta-. 


; o E “Xo -do-local de onde você veio ha- 
cima da-sala principal. No caminho - E 


ta, mas não entre ainda. Esta porta 
vai dar diretamente no sótão da 
mansão. Continue -o-caminho para-- 


vai dar numa sala bem aconche- 


Fico o à botão de ESTA Es chegar 
“fápido até ela;-antes que se feche 


“ “cada e-0 switch que abre a porta 


=seu caminho e'siga escada abaix 


O. caminho e 


pequena saleta interligada com o - 
“sótão. O caminho está obstruído por: 
“Uma caixa, acenda um Flare e vá 
“pararo fundo da. Saleta” Puxe a-cai-. 


há uma alavanca na parede) é 
purre-a contra-a parede do outro 


“para a-alavanca e acione-a;, aper- 
tando'0.X e depois'o de rolar. : 


" Saia em disparada (R2) pela pas-- 
- Sagem em direção ao-sótão. (tenha - 

“um-Flare aceso, entrando pela pas- 
sagem- do lado-esquerdo e descen=" 
do o lance de escadas. Do lado de 
fora, dê um pulo por-cima do corri- 
mão e em seguida: outro para. che- 3 


gar no chão da-sala princip: 
uma cambalhota (aperte O)-e ab 


verá uma porta secreta aberta. 


e fazendo você. repetir (a) esquema. 
Conseguindo entrar, você encon- 
“tra mais uma caixa de Flare na es 


(deixe-a aberta se quiser). Clareje o) 


a que E primeiro SaDtERo da 


— querdo do local. uma abertura aei- 


ma de você. Puxe a'caixa para a 


* direita uma vez, depois emputre-a : 
: gras vez e suba por é! 


Em cima dela, vá para Éo) Tx E = 
: querdo e suba pelo buraco. Seguin- 
“sdo pelo-corredor você chega na 
entrada para dentro do aquário. 


Acenda outro Flare e nade para a 
eita, encostado ao vidro. Do ou 


“tro tado preste-atenção no chão, lá 
“você encontra a Raceitrack Key: 


faça o caminho de volta até o lado 


de fora desta entrada secreta. 


mansão foi revelado, vamos a um 
treino rápido nos comandos. Do lado 
de-fora: da entrada secreta, vire à 
direita para chegar na sala de 'trei- 


no da-mina: A sala está bem maior. 

ercheia de-parafernalhas, mas va- 
“mos-às lições, para aqueles que * 
- estão jogando pela primeira vez. ou 
"-Feaprendendo os comandos. A pri- 


meira-coisa que você deve saber é 


“como pular-de distâncias exatas. Du» 
“rante toda a aventura, você vai se 
- encontrar em situações que exigem. - 


muita atenção na hora: dos pulos. 
Ao- subir em cima de um: bloco ou 
de-um-lugar vasto que não apre- 
senta meios de correr e pular de um 
ponto exato. A primeira coisa que 
você deve fazer nesta Situação é 


“chegar até a borda do lugar (na di- 


reção do outro ao qual pretende: 
dar o pulo), para isso mantenha o 
Ri pressionado para que Lara ande 


“(mantendo o botão pressionado, 
“Lara caminhará atéa borda, paran- 
“do automaticamente quando che- 
gar ao limite). Feito isso, solte o-bo- 
- tão e dê um toque para, fazendo 


Lara dar um pulinho para trás. Pron- 


to, você está na distância exata de 


correr e pular. Saia-correndo-(nor- 
mal) e em seguida aperte e mante- 
nha: pressionado o [7], desta forma 


“"Lara vai dar dois passos e pular. 


Lembre-se de agarrar na borda do. 


lugar onde quer chegar (mantenha: 
o X pressionado), se necessário. - 


Faça um treino rápido nas rampas 
que se encontram na sala. Pratique. 
pulos com corrida é agarrão e ous 
tros-apenas de-pulos hormais. 


De todo treino, aprender a distân- - 
“Cia-de corrida e pulo é básico e obri-: 
= gatório para qualquer um que-jo=" 


gue este game. Suba pela primeira - 
grade amarela, na entrada do'lu--- 


“gar, e escale-a (mantenha o botão - 


de-ação pressionando): pelo lado 
em que as barras não se cruzam.. 


Noalto da-grade haverá uma outra 
"ho teto; pule e pressione o X: para” 


pendurar-se; agora- é só se mover . 


- (mantenha pressionado: juntamen- 


te como X;o Li para ter um ângulo 
de visão mais próximo de Lara, acom-. 
panhando seus movimentos). 


Ok, saia desta sala e siga para a da 
piscina mais ao fundo. Dê um mer- 
gulho, mantenha o [7 pressionado 
enquanto pula. Caso pule de luga- 


“Tres altíssimos, faça o esquema do 


mergulho e mantenhof] ainda pres- 
sionado, apertando-O para Lara dar. 
um-mergulho olímpico. Quando -es-- 
tiver dentro d'água, você nadá com 


- O [logicamente e caso esteja com... 


um pouco de pressa para virar, aper- 
te O para facilitar o serviço. Estan- 


“do na superfície; mantenha o Ri: 


pressionado e-coloque para um dos- 
lados, para nadar de lado, ou ape=. 
nas ponha para », para nadar em - 
linha reta pela superfície. Vamos ao 
segundo segredo da mansão, atrás 
do trampolim há um switch; aciones 
o e uma porta se abrirá na sala prin- 
cipal. Siga para lá; mas antes dê 
uma passada na cozinha (entre 
pela outra passagem embaixo da 
escada). 


Ela vai levá-lo até uma sala com 
“Uma-mesa gigantesca (suba nela - 
- -se quiser), Do outro lado-da mesa, 
ao lado do “aparelho de som, acio- 
“ne o switch para ouvir uma música 
(que não agrada muito, mas serve 


No corredor que O conduz até esta 
sala. você deve ter notado que há 


uma enirada do lado esquerdo. 


Esta vai dar na cozinha e lá você 
pode abrir a porta do refrigerador e 


prender o mordomo que não larga. 


do seu pé. 


Hora de completar os segredos; siga 
para a sala principal e vá para o 
lado direito da porta, para chegar 


até a parte da parede que foi aber-. 


ta quando você acionou o switch 
atrás do trampolim. Acione a ala- 
vanca nesta parede e role, corra 
normalmente e dê um: pulo. assim 


rede. Emende a corrida (R2) e saia 
em linha reta até a parede do outro 
lado que se abre por um curto tem- 
po (se ela estiver fechando, aperte 
e mantenha'o [-para dar um mer- 
guiho à longa distância). Conseguin- 
do entrar, você acaba de conhecer 
o museu secreto da mina. Nele es- 


tarão a-mostra a Adaga de Xian (a. 
“segunda aventura) e os pedaços 
do Seion (a primeira aventura), jun= - 


tamente com mais dois artefatos 
desconhecidos (uma aventura por 


fora? Seria legal se a Eidos fizésse - | 
“uma aventura mosirando como ela 


os adquiriu, não?). Para sair, acio- 
ne o switch ao lado da: Porta duas 
vezes. É 


Vá-para a porta principal, da sala e 
acione o swich do-lado: direito. Fora 
da-mansão; siga: para à esquerda, 
rumo ao portão depois da fonte 
(foto). Use a chave: “que Você pegou 
dentro do tanque para abri-la e po- 
der brincar um pouco na corrida de 
moto (beleza!) É bem. divertido e 


dela e aperte X, para andar para 


“ser uma corrida, você pode manter: 


um record no circuito feito: Se você 
é bom, tente fazer um bom tempo e 


mande para nós, quem sabe isso 
E não vira um desafio? - 


“Para subir na moto, chegue: so 


“Trente é O mesmo botão e para an- 
dar para trás aperte []. Para sair da 
moto, esteja parado e aperte o O, 

“colocando-para um: dos lados: Para 

dar uma arrancada, mantenha o R2 
pressionado e fique pressionando 

0X (ou mesmo[]); sem soltar R2. A 
moto vai ficar dando arrancadas; 

então é só soltar o R2 para sair ras- 
gando. Batidas bruscas resultam em 

danos à Lara, portanto pegue leve 
na direção. Depois de se divertir, 
saia desta área, de volta à entrada, 

e siga para direita. Passando-pelo 
beco, você-vai chegar numa área 

de treino ao ar livre. Aqui você pode 
mostrar o que sabe ouo que apren- 

deu até agora, um bom-desafio para 

você mostrar todo seu potêncial e 

ficar afiado para a aventura. 


: o legal deste treino é que há um 


“ ver seguindo o caminho das plata- 
- formas no começo; uma. contagem 


- erros que você cometeu-vão ser 


tempo no alto da tela, que mostra! 
em quanto tempo você concluiu-o 
caminho; Se demorar para realizar 
todas as tarefas, o tempo vai ser 
extremamente-ruim. Além de rapi- 
dez, você pode sofrer penalidades 
caso cometa erros. Por exemplo, 
você não pode cair enquanto esti= 


vermelha vai aparecer e todos os 


somados ao seu tempo, ou seja, 
cada erro representa-o acrés- 
cimo de segundos ao seu tem- 
po, que pode ir de ruim a pés- 
simo (descubra você mesmo 
o caminho, é mais divertido). 
Para sair da casa de Lara e 
partir para-a aventura, siga 
para a parte da frente (poronde 
você saiu de dentro-da man- 
são) e ande até-o portão rente 
à porta de entrada. Do lado es- 
querdo: do portão. estará O 
switch que o abre. ; 


« que distanciar-se um pouco da pa- um pouco desafiador, pois além-de 


e Basicos 


O aaaananana nina nino nano non nnn an nonn nono pular parado ou em mo- 


X ===2escas o menonrao o nradenonenearentanacecanoenennennanto agarrar, empurrar cai- 
xas blocos, pendurar, ativar alavancas / switchs (tanto dentro d'água 
quanto fora) 

E ao e —— sacar armas (apenas o 


e O di rolar (virar rapidamente 


Lt en nano nona nona nona onaman nono no olhar tudo ao redor 
L2=——-.———=.ossasansesaaaanesa=. ==. .= o. neno mma onaaon o abaixar, andar de qua- 
tro (entrar em pequenas aberturas ou passagens) 

Ri = ===. nata cdanaa so momno ooo an ooo nom caminhar, andar de lado 
(ponha para os lados enquanto manter R1 pressionado) 

R2 ---=...==nnna nona nona nana o nano nona nom correr (pressione o bo- 


tão enquanto estiver andando normalmente, se estiver parado e apertar 
eSte botão, Lara não se moverá) 

Select --.... nana ano nn nn onnonnmnn anna nona on omn nono abrir menu principal (co- 
oque para baixo, para acessar ao submenu de ajuste, ou para cima 
quando pegar itens separados, como as chaves). Dentro deste menu, 
onde aparecem as armas, selecione um Medkit (caso precise) e aperte 
— para usá-lo 


Mais funções com o Dual Shock 


O controle Dual Shock é um dos grandes recurso a ser usado 
peste game, permitindo a Lara realizar três, ou mais, funções ao mesmo 
i=mpo (algo presente em Tomb Raider 2). O controle não vibra se você atira 
2 & acertado (mas se quiser, entre na opção controls e coloque para 
x>. então coloque para esquerda ou direita, para ativar e confirme 
apestando X, mas só funciona se tiver o Dual Shock) , mas os dois analogs 
2 OS pequenos manches na parte central) ajudam e muito. No analog da 
esquerda. você pode determinar se Lara vai correr ou caminhar, mas isso 
“= depender da força que você põe sobre o analog (mas ainda é útil usar 
de andar). Com o analog da direita, Lara pode visualizar o local sem 
peolbiesmas. mas isso também serve no botão. Mas com o analog, você pode 
em uma direção, olhar para outra e até mesmo atirar enquanto olhar 
gesso lugar. Como é isso? Simples! Se você jogou a segunda aventura 


Combinados 


XA4 RT --=====00nnnn nana non nnaann anna nana nano nono quando estiver acaban- 
do de subir em algum lugar, mantenha - pressionado então pressione 
R1 para Lara plantar bananeira depois da subida. Obs.: não funciona 
em lugares apertados 

DA RA -=======nsannan nn no oneonnooncanonn canon canoa pule para dentro d'água 
mantendo R1 pressionado para Lara dar um mergulho (pode ser feito 
durante uma corrida, apertando Ri um pouco antes de executar o 
salto). Se mergulhar no seco, Lara vai dar uma cambalhota, se o lugar 
for um pouco alto, não tente fazer isto ou você pode morrer (evite de 
usar em descidas). Para fazer um mergulho olímpico, pule de um lugar 
extremamente alto e durante o mergulho, mantenha apenas Ri pressi- 
onado e fique apertando 

R2 + m=enaaaannnn nona nnanan nono nono nam mantendo R2 pressio- 
nado depois que estiver em movimento, Lara vai sair correndo, então 
aperte | | para ela dar um mergulho baixo e distante para frente 

Ri + Select -------===-==-===............. ==. n non nao mantenha Ri pressio- 
nado, então aperte Select para Lara acender um Flare sem necessitar 
entrar no menu de armas 

R2 + L2 --==.. nano nono nooo caso tenha feito algum 
calculo errado e já esteja correndo para um salto, aperte L2 (de prefe- 
rência) para Lara dar uma derrapada e cortar a ação da corrida 


da mina, deve ter notado que era possível correr enquanto olhava para 
outra direção, podendo atirar em inimigos que estivessem em seu caminho. 
Nesta terceira aventura, todos os comandos vistos nas duas aventuras 
anteriores estão presentes, tendo ainda novos movimentos. Esta ação que 
permite Lara andar e visualizar O local é bem útil, ajudando até a localizar 
itens (levando em conta que o game está bem escuro e os itens estão 
quase mesclandos ao cenário). Então se for usar um controle Dual Shock 
para jogar, seu controle sobre Lara fica bem melhor. Então lembre-se, 
enquanto estiver em movimento, use o analog da direita para olhar o local. 
Com isso você acaba fazendo três funções de uma só vez, andar, olhar e 
até mesmo atirar, isto &, se não quiser fazer outra. Bem, com os comandos 
e funções bem explicados, finalmente vamos à tão esperada estratégia. É 
bom você ter capitado legal a função dos comandos. 


| 
| 
L É 


então toma! Logo de-comegço, vite. 


à direita e desça-a pequena ladei- 


ra. Você vai parar numa parte pla: 


na, vire-se para esquerda e olhe. - 


para a grande pedra amarela. Fi- 
que na mesma posição mostrada 
na foto acima, caminhe até a borda 


do-local-e, quando Lara parar de. 


andar, dê um pulo. normal, 
E 1 REL 


Mantenha: o: R1 pressionado para 


se movimentar sem correr o fisco de 


E AS Eae 


te de pedra (ou algo assim), aproxi- 
mando-se dela, dê um pulo e-agar- 
re-se na borda: Não-é obrigatório, 
mas se quiser matar umimacaco, é 
uma boa para saber quem é 0 la- 


drão das selvas. O macaco: pode: 
pegar itens (os Medkits especial. 
mente), e levar consigo para outra. 


localidade. Então toda vez que 


matar algum macaco, certifique-se" 
de que ele não carrega itens (olhe 


ao redor dele). 


Continuando... Escorregue de fren- 
te para a descida, no caminho ha- 
verá estacas mortais. Antes de to- 
car nelas, dê um pulo sobre elas € 
continue pulando-para-o lado es- 


Preparado para novas emoções, E 


“pelo barranco ainda, caminhe até a 
“beira desta localidade-e: olhe para 


o e 
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Fazendo tudo. certo, você vai cair 
numa pequena região plana e nela: 
“estará o primeiro Secret (Shotgun). * ; 


querdo, até emparelhar com a pe: . 


quena área plana mais abaixo. -Che- 
gando lá; você encontra um Large 


- Medkit e Munição. Cuidado com à 
“ pedra-que: pode rolar, se você esti- 
ver na mesma direção que ela, fi-" 
“que na parte mais alta da-área pla- 
“na, onde se encontra, para não ser 


dos ss Ê 


ds ç: Ro Dão PDAS 


Pegando os dois itens, não: desça 


o-gtande galho do outro"lado. Fi- 


-que na-mesma posição mostrada - 


na foto, então dê um pulo para:o 


“ outro lado (depois de pular, mante- 


nha o direcional para esquerd 


a). 


salvar seu progresso, durante toda 


à aventura (entre no menu e seleci- 
one-a, então confirme.com o botão 
X para salvar em seu Memory Card). 
Pegando-a Save Gem, desça pelo 


: - ? -  lado-direito e você escorregará até: : 
No caminho: você notará uma: pon=: 


“um: outro local plano. 


PE 


Fique de costas para o barranco e 
na diagonal: Dê'um pulo para trás e 
Lara-vai escorregar “de frente outra 


“vez, no caminho haverá outra ar- 
madilha de estacas. Chegando em. 


segurança, não siga em linha reta, 
vire à esquerda e você avista outra 
Save Gem dando sopa. Vá pegá- 


la e não ande para o lado direito, - 


note que a terra fica-balançando 
como água. Isso é apenas barro e 
se você tentar passar por ele, vai 
“acabar afundando: e-morrer sufoca- 
do-(caso caia, volte. para um lugar 


plano-e aperte X para subir-nova- 


mente; se-estiver com barro até o 
pescoço é quase morte certa). 


Etr 


Pegando a pedra, suba a inclina- 
ção do lado esquerdo e suba pela 
estrutura. Lá em cima você encon- 
tra o terceiro Secret (Munições e 
Flare). Ele-está em três pontos, o 
primeiro. está na terceira queda 
d'água (da esquerda para a: direi- 


“ ta). Outro está na primeira queda 


d'água (esquerda) e o terceiro está 
no-final-do corredor do lado esquer- 
do; em terra firme. Use'a visão de 


Volte para o lamaçal e caminhe para 
a direita, tumo-ao ponto-de onde 


“você veio, vire à esquerda e siga 


até onde-Lara possa andar sem 
afundar. Lá você encontra uma en- 
trada na parede (foto); caminhe por 
dentro-do lamaçal (ou dê um pulo) 


é entre pela passagem: Depois da: 


passagem, caminhe para a esquer- 


“da, saque as armas e detone o ma: 


caco que vai aparecer. No centro 
[o(o) local há um Small Medkit,... 
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-.. depois continue indo para a es- 
querda, até encontrar uma passa- 
gem (foto). Ela vai levá-lo até uma 
alavanca que abrirá uma grade. Do 
lado da grade há uma entrada que 
dá diretamente num rio. Obs.: caso 
caia no rio, a correnteza o levará; a 
saída está do lado direito. 


> 


je 


Continuando... Baixando a-alavan: 


ca, uma grade atrás de uma árvore - 


se abrirá. Volte até onde vocêma= 
tou o macaco e-siga em linha reta. 

Subapelo lado direito da árvore e a” 
entrada vai dar numa sala escura; 


Dentro da sala, acenda um Flare é 
caminho para a direita. Fique de — 


“frente para a alavanca e note que 


atrás-de você há um espaço na - 


- parede. Acione a alavanca e dê um 


toque para (fazendo Lara dar um 
pulinho) e depois dê um pulo-para 
trás, afastando-se da borda: Depois 
que a parede de espinhos: passar, 
vá para a esquerda e suba pelo 
buraco no alto. Pendure-se (X) no 
gancho e não solte até chegar lá. 
embaixo... 


ESA 


Suba na base de sustento do gan-—- 
“cho e pule para dentro de entrada 
adiante. Saque as armas e cami- 
nho com cuidado, Um tigre vai apa- 
recer para cortar O tédio, desça bala... 
no bicho e não pense duas vezes: 
Acabando com ele, fique de costas 
para o local de onde você acabot 
der sair, vá para o lado escuro-a 
direita e vire-se para trás. 


Fa 


Acenda um Flare e olhe para a 
parte da parede que tem-raizes. Fi-- 
que na diagonal, de forma que 
você fique-quase na direção do lo: . 
cal-de onde veio (foto). Aproxime” 
se da parede: e dê um pulo normal 
para cair em um lugar plano. Dentro 
de um buraco escuro aí em cima, 


“ você pega Munição. Desça e siga 


para onde o tigre veio; do lado di- 
reito não há nada de especial a ser 
explorado, saque. as armas e deto- 
ne oimacaco que pode, aparecer. 
Siga para a esquerda, e vire à es- 
“querda novamente. Você vai encon- 
trar uma árvore com uma abertura 
ao meio, e nela há uma alavanca 
que vai abrir-uma porta. 


esquerda rapidamente, saindo em 
disparada, suba a escada evite à 
esquerda em seguida. Uma:pedra 
vai vir em sua direção pelo outro 
lado. Saque a arma novamente e 


detone outro macaco que. pode: 


estar com um item (um Small 
Medkit). No cantinho esquerdo; 
entire os cipós, você encontra uma 
caixa de Flare e um Small Medkit, 
se o macaco não o pegou: 


Faça o caminho de volta seguindo. 
em linha reta (o caminho da pedra), 
e você chega numa grade. Do lado 
esquerdo há uma área aberta onde 
-Mocê aciona uma alavanca para abrir 
esta grade. Saque as armas nova- 
mente e ao cruzar o portão, prepa- 


re-se para encarar outro tigre. Aca- 
bando. com ele, siga até o fim do - 
caminho e dê saltos para trás, sem : 
— parar de atirar em outro tigre que - 


vai aparecer. Garantindo sua salva- 
Cão, note que no caminho (do. pri- 
meiro tigre) há uma inclinação para 
uma área atrás. da E 


Ole para o chão e Soa EEE: ária 


“mErrom na inclinação do lado direi- 
*>. Subindo, siga diretamente. para 
= esquerda e suba em cima da pe- 
= no canto, para pegar Munição, 
Desta novamente para o caminho: 
= continue. No final dele você avis- 
= uma área com neblina rasteira. 


Su= em linha reta. rumo às árvo- 
= pegar mais Munição, na 
= esquerdo e outra 


à ! 
T d o 


ogro e, 


ASR a alavanca e vire-se para a Ê 


“da rente à 
“outro macaco e então pare na saí- 


à esquerda (ignore-o local com ne- 
blina, lá só há um buraco-com esta- 
é-um-ponto de fuga). 


cas que 


Mate o macaco, passe por baixo da 
pedra (mantenha L2 pressionado) - 
e depois'siga para a direita com as. 


armas em: punho. Suba na ponte 


“de-pedra-para pegar a Save Gem, 


então atire no tigre: El “a descer. 


Livrando-se do perigo, caminhe pela 
ponte até a área escura do lado 
esquerdo, onde há uma platafor- 
ma.-Dê um pulo normal até lã e ca- 
minhe até a borda, dê mais um pu- 
linho para a outra plataforma, para 
poder pegar mais. Munição; então. 


“volte; Continuando pela-ponte de 


pedra, você chega até uma área 
cercada por muros. O segredo está 
“abaixo” de você, mas no momento 
desça por um-dos lados e-saque as 
armas novamente.-Siga para entra- 
à-ponte de pedra, detone 


da do Joca 


Esta saída está cola. de ANE, 
não corra, simplesmente ande (R1), 
mas-não-demais. Ao pisar entre as 
estacas, vire-se para a passagem 
que acabou de cruzar e certifique- 
se de que as pernas de Lara este- 


— jam grudadas no. degrau (dê um 


Save se tiver dúvidas). Ficando na 


mesma posição da foto, dê um pulo 


parado e deixe X-pressionado, para 


se pendurar na beira do teto, Suba 


para: pegar mais uma Save. Gem 


então caminhe A a spcaa e 


Olhe para a esquerda, lá para de- 
pois do caminho de estacas, onde 


- Você vê um macaco numa fenda. 
- (bala nele!). Na parte debaixo, do 


lado esquerdo há uma plataforma, 


escorregue até ela; pendure-se na 


parede, e vá pendurado-até o ou- 


“tro lado. Desça na. plataforma-se- 
“ guinte-e pegue um; Small Medkit, 
-pendure-se.na fenda e vá pendu- 
-rado para a esquerda. 


“Suba e detone o) macaco. se não 


acabou com ele antes, a seguir suba 


“na parte de cima-da fenda. Você 


acaba de chegar numa entrada 
escura, acenda um. Flare e cami- 
nhe-para-a esquerda. Na subida 
você encontra' outro macaco, aca- 
be comele e acione a alavanca para 
abrir uma grade na parte de. baixo 
do caminho: 


Depois de acionar a alavanca, fi- 
que defrente com-a parede do lado 
esquerda da tela e suba. Haverá 
uma passagem que oculta o quarto 
Secret'(Arpão é um Míssil, que-são 
munições): Desça de costas e man- 


"= tenhã o X pressionado. para Lara 


Peeguiar o-comando de descida. 


Você já deve ter notado que o pe- 


“-dregulho vai sair rolando atrás de 
=você quando for para a saída da 
“caverna, certo? Bem, o melhor a se 
“fazer -é sair correndo (R2) e parar 
=-de correr quando chegar na saída. 
“Do lado de fora, pendure-se e vá 
“para a direita (de Lara), até parar 
“de se mover. 


Solte-se para cair em cima da plata- 
forma,-suba pela parede do lado 
direito (pela qual você veio depois 
de pegar a Save Gem) para escor- 


regar até a ponte de pedra. 


Fique de:frente para a ponte de 
pedra e note que há uma entrada 
escondida pelo verde (lembra-se 
quando mencionamos que o segre- 
do estava abaixo de você?). Cami- 
nhe-até beira do buraco e quando 
Lara parar, dê um pulo normal -se- 
guido-de.agarrão para se pendurar: 
Dentro do pequeno recinto estará - 
o quinto Secret (Flare e Munição), 
volte de costas e mantenha X pres- 
sionado para se pendurar. Mova-se 
para a esquerda e quando Lara 
parar, faça o seguinte: abaixo de 
você há pequenas rampas que o 
jogam-no meio de estacas e para 
não se dar mau, solte-se e pule ime- 
dg 


Você vai cair numa outra rampa que 
tem-o mesmo destino para você, 
então dê mais um pulo e coloque 
para a esquerda-e cair em seguran- 


“ça. Saque suas armas e detone 


outro tigre que ronda o lugar. Antes 


“de descer pela escadaria, volte é 


pegue Munições entre os espaços 
nos cantos de parede. Lembra-se. 
do" buraco de estacas coberto pela 
neblina? Note que há uma entrada 
aí ao lado, que é escura, ela vai 
sair naquele buraco. Ignore-a-e siga 
para a escadaria. Passando pelo: 
portão aberto, olhe para a esquer- 
da, em direção à árvore, Suba' pelo 
espaço. no meio dela para pegar 
umacaixa de Falre, depois siga o 


“caminho: da esquerda e não corra 


quando-avistar uma descida'do lado 
esquerdo. 


“Saque as armas e detone um ma- 


caco que vai estar na beira da des- 
cida, atrás da árvore onde você 


Ppegou:o Flare. A tela vai tremer e 
='uma pedra vai rolar da descida à 


esquerda. Chegue um. pouco perto 
desta pedra e-uma dutra vai des- 
cer, suba-a ladeira pelo meio'e vire 
à esquerda, para evitar uma tercei- 
ra pedra-que-vai descer entre as 


No canto esquerdo, no:final da su- 
bida, há um buraco-no chão. Pe- 
gue um:Small Medkit (se o macaco 


não pegou) atrás da planta rente - 


ao buraco, dê um: Save (de prefe- 
rência) e-fique de costas para este 
buraco. Pendurando-se (foto). Abai- 
xo-deste buraco haverá outro, sol= 
te-se'e agarre-se. Entrando pelo-bu- 
raco, você encontra o sexto e-últi- 
mo Secret(Save Gem Flare). Para 
sair, fique na beira da entrada e-dê 
um pulo para frente (mantenha x 
pressionado) para-cair em cima da 


pedra adiante. Vire-se para a entra-- 


da, pule e agarre-se para subir. 
E AA FS E 


Ainda falta-uma longa jornada para 


que a fase seja concluída. Desça a. 
“Jadeira'e siga para a esquerda, você 


vai chegar até um rio, Entre neste 


rio e vá para a direita, ao lado da - 
nescente você encontra: Munição, 


siga para a-esquerda: Vá pela mar- 
gem do rio até avistar uma grande 
pedra (ou pedaço de tronco) no 
meio dele: Caminhe até chegar na 
beira do rio, dê um toque para Ny, 
corra e Fut. 


Há dois caminhos que podem ser 
seguidos agora, vamos mostrar 
apenas um deles, sendo que os. 
dois vão dar no mesmo lugar. Fique: 
ha parte mais alta e de frente para 


a nascente do rio (foto). Certifique-- 


seque de Lara esteja na-beira da 
pequena inclinação acima-da pe- 


Dê um-pulo paradoe agarre-se na 
plataforma acima -de você, do lado 


0E 


“Fique na parte onde a água cobre 


dra AE tronco), oriente-se pela (o) (o 


esquerdo-você aciona uma alavan- 


ca que abre uma grade na parede 


mais adiante, e uma submersa, Des-. 
ça novamente até a pedra (ousabe-. 
se o que) e caminhe até a borda” 


(foto). Fique um pouco à direita, 


então de um toque para Nr; corra, 


: A entrada vai dar a acesso: a um ou- 
tro caminho pela árvore. Faça cami= 
nho-pelos galhos e desça pelo gan-: 
cho. Lá embaixo, vire à esquerda e - 


suba pela primeira-coluna de pedra 
na parede do lado esquerdo. Corra 


e pule-para-a próxima, para-pegar 


uma Save Gem. Desça (pela esca- 


“da) e vá para dentro d'água, entre * 
a-formação de colunas, e saque as. 
“armas para detonar dois tigres. 


Lara até a cintura, que os tigres não 
conseguiram atacar, acabando com 
os dois, siga-para a coluna no can- 
to esquerdo, do lado-da cachoeira. 
Suba pela coluna e entre pela pas- 


“ sagem na parede. O corredor a leva 


até uma sala com água, dê um 
mergulho e vá para a coluna no meio 
da água;-para pegar uma caixa de 


“Flare: 


“A Seguir vá para a porta “adiante; 


rente com'a que você:entrou: Vire 


«pata a-direita e puxe um bloco na 


parede duas vezes, para abrira por- 


ta ao seu lado:-Vá para lá e baixe a- 
alavanca, que por sua-vez abrirá 


Uma grade-aiçapão atrás do bloco 
que você puxou. 


“Passe por cima do bloco e-caia na 
água, nadando-para a esquerda em . 


seguida. Na superfície há uma pe-. 


-quena ponte de pedra, suba nela e 
acione duas alavancas para abrir a 
“outra porta, perto daquela por onde 
veio, e a-grade abaixo d'água, para 
você voltar. 


“Caia na + água (e) nade de volta até a 
= Sala anterior. Siga para a parte aber- 


“ta e acione a alavanca: que faz um 
“alagamento na região da cachoei- 


ra. Feito isso, vá para o local da: 


cachoeira e nade junto à parede 
do lado esquerdo, até a outra ca: 
choeira, do lado direito. 


“Suba pela passagem que o con- 
-duz até uma escada, suba por ela 
para ter acesso à parte de cima da 
cachoeira. Vá para-a direita e suba 
na inclinação, virando-se para a 


“passagem de onde veio. Tome dis- 


tância exata, corta e pule para a 


-plataforma entre a coluna de pedra 


e o paredão. Ande e entre: por ou- 
tra-entrada-ha parte de cima da 
cachoeira, onde você aciona outra 
alavanca que abre'uma-grade abai- 
xo d'água (entre a formação de co- 
nrasã 


Dê um mergulho e nade pelo c: corre- 
dor submerso, você chega numa 
área fechada com um tigre rondan- 
do. Suba do lado oposto-ao qual 


ele está e saque as armas, Livran-" 


do-se dele, acenda um: Flare e vá 
para os cantos escuros, para pegar 


Munições (em ambos os cantos). 


Suba pela escada e lá em cima, 
saque as armas para acabar com o 
macaco. 


Pegue a Indra Key de frente para 


- Desça a escadaria e não caia no 
-lamaçal, que vai-estar presente, 


a escada (se demorar, o macaco 
talvez a pegue e leva-a para-outro 
lugar). A saída está do lado direito, 
siga para lá mas não desça ainda. 


= Saque as armas e acabe coma raça 


de um tigre na escadaria abaixo. 


= Agora desça sossegadamente e: 


siga-em linha reta. 


pule para a parte seca do lado es- 
querdo do portão e-use-a chave 
para abri-lo (foto). Antes de concluir 
a fase; pule para o outro lado do 
portão (não passe-por ele) e dê um 
pulo para cima-da rampa, na parte. 
de folhas, para pegar Munição. 
Agora sim, basta cruzar o portão e 
a primeira fase do game está con- 
cluída (deu pra ver que algumas 
fases vão ser Eae ps 


“ Lara acaba chegando num acam-: 


pamento:com-algumas coisas es- 
palhadas, alguém ativo e um. rádio 
enviando uma mensagem: O cara 
sai meio feliz da vida, agindo de 
modo estranho.-Ele percebe que há 
mais alguém no acampamento, 
Lara, que começa uma corivêrsa 
sobre o que estão fazendo nestas 
região. O cara não esclarece muito 
“bem, mas fala algo sobre poderes 

e forças sobrenaturais adquiridas 
atrevés de um artefato. 


» «É 


A curiosidade de Lara cresce em 
“relação ao que aconteceu com to- 
dos no acampamento, que não tém | 
niguém a não ser o tipo estranho. O 
cara simplesmente começa a falar 


“coisas sem muito sentido. Acaban- 


do de juntar as coisas, o cara parte 
todo sorridente em direção a mata 
fechada: Sem muita alternativa, 
Lara continua sua aventura e deci- 
de “seguir” o indivíduo.a-fim de tirar 
os acontecimentos a limpo. Se você 
conseguiu acompanhar nossa es- 
tratégia-até agora, tenha mais paci- 
ência parai coseguir encarar todas 
as fases a seguir! 


cio DESPEDE TERES 


O começo desta fase é um tanto: 
escura, mas um: Flare resolve o 
caso. Ande para a direita, pelo meio. 
da árvore; e saque as armas. Dê 
passos cuidadosos e espere a co- 
bre se erguer do meio do mato. 

Desça bala nela e continue cami- 
nhando para a direita, onde você 
acaba encontrando outra cobra. 

Obs.: se você levar uma picada da 
cobra, seu life vai diminuir aos pou- 
cos (envenenamento). Para se cu- 
rar, Use um Samil Medkit mas só 
use quando seu life estiver abaixo 
da metade. 


Continuando para a direita, você 
encontra uma-alavanca na parede 
que abre uma grade do.lado es- 
querdo, junto à parede (atrás de: 
você). Desça pela passagem passe 
abaixado para o outro lado. Você ' 
também pode cair na água-e nadar 
para a direita, chegando numa en- 
trada“gue vai sair no mesmo lugar: 


=Cantinuando... Chegando ao outro 


lado, vire à esquerda para pegar 
um Small Medkit, depois siga para 
a direita;-mas vá andando. 


mantenha distância dela. A seguir, 


continue o caminho-e tenha as-ar- - 


Pas ainda em mãos. Dois macacos 
o aparecer, tire-os de seu cami- 
são e saia do buraco. Do lado de: 
fora. vá para a esquerda e suba 
=s pedras. Nas mais altas você 
ra Munições. Pegando-as, 
ra a direita e fique entre as 
árvores. Vá para a'beira dorio 
você notará uma coluna no meio 
agua Caminhe até a margem: 
=>. com cuidado para não cair, e 
== na mesma direção da coluna. 
= toque para vv, então corra, 
= aparme-se na coluna: Obs.: 
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Saque as armas e detone a cobra, - 


Caso caia na água, volte. rapida-- 
mente para a margem dorrio e suba. - 
em terra firme. Note que há peixes - 
nadando em cardumes, evite a todo” 
custo nadar entre eles ou mesmo: . 
- perto deles; Eles ficam passando e 
cortando-o. corpo de Lara, causan- 


do morte quase: Mstgiióiica. 


E cima a coluna você pega um 


Small -Medkit.. Olhe para o oútro. 
lado do rio, perceba que-uma parte. 


do chão está dentro d'água numa 
profundidade: razoável, permitindo 
que você-ande. Fique na mesma 
direção-da parte esverdeada do 
chão; -do-lado direito. Tome. distân- 
cia, corra é pule; Saia-da água rapi- 
damente e siga pela. direita, para 
acionar-uma alavanca na.parede 
que abrirá“ uma - passagem 
submersa: Volte até a parte dó cnão 


que é dentro d'água é note que: 
entre um chão e outro há um espa-- 


ço. 


mente para a esquerda, para se 


vrar-dos peixes. O corredor o levará 


até o outro lado: do muro. Ao sair da 


água, saque as armas-e detone: 
dois macacos que vão aparecer. - 


Siga para o barranco adiante e 


suba-o.na mesma: direção do se-. 


gundo pedaço de coluna: Nesta 
parte o barranco tem pequenas áre- 


as planas na qual você pode an-. 


dar. Ao subir, vire-à direita e pegue 


ua no primeiro gspeço na: 


Volte para o partanco e siga para a 


- esquerda, saque as-armas nova- 


mente e detone mais dois macacos 
que vão aparecer. Continue seguin- 
do por cima, depois da segunda 
cachoeira, olhe para o muro do lado 
esquerdo (na diagonal) que limita o 


cenário. 


É Chegue n na borda E onde à você. 
“está e fique na diagonal-com o muro - 
| Jfoto), tome distância, corra e pule, 
Conseguindo-chegar até lá, você 


pega mais Munição para seu futu- 
to arsenal. Não dá para voltar fa- 


= zendo-o mesmo: esquema, então 


pendure-se, caia e faça o caminho 


novamente, subindo. o) barranco. 


Chegando até a entrada, saque a 


arma para e prepare-se para uma 
possível abordagem de um maca- 


co. Acabe com ele e do outro lado 
você encontra uma Save Gem. Na 
ponta da plataforma, olhe para a 


esquerda: Tome distância, corra e 


“pule para o galho que vai servir como 
plataforma: Caminhe até o tronco 


== da árvore, olhe-em diagonal para a 

- direita e você avista outro galho. 

-— Tome distância, corra e pule até lá, 
seguindo para o-fim deste galho: 


Chegando no tronco da árvore, do 


“lado direito do galho, você nota que 


ele é mais baixo, Dê um Save e faça 
o seguinte: posicione Lara nesta 


“parte baixa, de foram que o braço 


esquerdo dela fique do lado do:tron- 
co: Caminhe até a ponta; mas não 


“force demais (quando Lata parar, 
não insista). Dê um toque para Ve. 
figue um pouco junto-do tronco (e 


meio que na diagonal para poder 
chegar até o galho do outro lado 
da árvore). Corra e pule, quando 
estiver-passando do tronco da ár- 
vore, coloque para esquerda; de 


forma que você caia no galho se-- 


guinte. Conseguindo tal façanha, 
caminhe para direita do galho e 
perceba que a árvore seguinte tem 
um galho aparentando-ser inclina- 
do demais para você pisar. Fique 


de frente para este galho e dê um 


“pulo para lá. Fazendo tudo certo; 
"- você pode descolar uma caixa de 
- Flare no espaço da parede, no fim. 
-- do galho. 


“Pegando os iténs desta área, faça 


Para voltar, suba no galho inclina- 
do e deixe Lara de frente para aque- 
le outro galho que tem uma parte 
baixa, Fique na diagonal, de forma 


“que quando você chegar na borda 


e-der um toque para Nr, Lara não 
esbarre em nada. Corra e dê um 
pulo na diagonal até-o galho baixo 
(se quiser, dê mais um Save antes 
disso). Chegando-ao galho mencio- 
nado, caminhe até um pouco antes 
de seu fim, perceba que na árvore 
a frente (a primeira arvore para qual 
você pulou), tem um galho: do lado 
direito. Tome-distância, corra e pule 
ae lá, cg pegar mais praça 


o caminho-de volta até o- primeiro 
galho para qual você pulo. Chegan- 
do-meste galho, caminhe até .borda 
[o [o) lado esquerdo 'e-tome distância. 
Corra, pule e. agarre: se na platafor- 
ma adiante (foto), do lado esquer- 
do da cachoeira. Entrando dentro 
da-mencionada cachoeira, ignore a 
entrada na parede e vire à direita. 


A árvore no local tem. um “Sm em 


seu galho, Fique nesta mesma po- 


-sição da foto, meio da diagonal e 
“na direção -do outro pequeno. ga- 


lho. Dê um:pulo normal para chegar 
até lá e- poder pegar o Small 
Medkit, aproveite -o embalo e olhe 


para-o outro lado. da árvore. Atrás - 
“da queda d'água, um-pouco mais 
“adiante; o chão éinclinado. Dê um 


pulo para lá e mantenha o botão X 
pressionado para agarrar-se (caso 
tenha: seguido o caminho por trás 
da-cachoeira, escorregue de cos- 
tas pages se Epa) 


Vá-pendurado para a direita e suba 
na fenda, depois da cachoeira, para 
pegar Munição. Desça da fenda 
para o chão abaixo. Siga para a 
parte de baixo da cachoeira (mas 
não caia na Fes 


sagem, dê um pulo até lá mas não 
saia correndo. Saque as armas e 
acabe coma cobra que está. na 
parte escura. Passando por ela, 
você-pode pegar uma caixa de 
Flare em cima da inclinação. Faça 
o caminho de volta até a beira do 
tio, mas não caia na água. 


Dê a volta na pedra abaixo da fen- 
da onde você pegou Munição, e 
suba novamente por ela. Então siga 
para a direita e saque a arma nova- 
mente. Pule pelos espaços na pa- 
rede até chegar numa entrada 
pequenina (lembre-se de usar L2), 
mate-o macaco antes de entrar por 
ela. Quando estiver entrando pela 
passagem; vá para a esquerda, en- 
tão saque as armas e caminhe com 
atenção para não ser picado: pela 
cobra escondida na segunda moi- 
ta. Ao descer a caverna, não. corra; 
há outra cobra escondida atrás da 
parede, numa curva, do lado direito 
esperando pas dar-o bote. 


Depois de acabar com esta cobra, 
no caminho a seguir você encontra 


uma descida escorregadia, Escor-.. 


regue pelo lado direito, junto à pa- 
rede, para não ser acertado por um 
pedregulho que vai descer pela 
esquerda. No fim: da descida, você 
acaba-de entra nas-ruínas do tem- 


Atrás da queda d'água há uma pas- ; 


plo: Desça e vá para a esquerda, 
em direção à estátua. Do lado direi- 
to, da estátua, você pega mais 
Munição. Do outro lado da estátua, 
o bloco está solto; puxe-o paira abrir 
uma nova entrada. 


Ao lado desta entrada, haverá um 
espaço e nele você pega mais Mu- 
nição, Abaixe-se e siga pela entra- 
da, que O levará a'uma grande Sala. 
Ao se levantar, siga para o barran- 
«co do lado direito, para pegar a Save 
Gem. Enquanto você vai em busca 
do item mencionado, uma estátua 
no fundo ganha vida. Fique onde 
pegou o teme acione-as duas-ala- 
vancas existentes (uma de cada 
lado). Saque-as armas e atire na 
estátua, quando ela cruzar as es- 
padas para se proteger, não adian- 
ta atirar. Desça e suba novamente 
para ela vir atrás de você, aproveite 
o-vacilo dela e meta bala. Depois 
de alguns tiros; equipe a Shotgun 
para um resultado mais rápido. 


Acabando com a estátua, certifique- 
se de que tenha abaixado as duas 
alavancas. Desça e dê uma olhada 
no lugar, há umaporta gigantesca 
e duas pequenas; uma de cada 
lado da sala. Vamos por partes, pri- 
meiro vamos pela da direita: Em fren- 
te à porta, há um-buraco-e neste 


' buraco está a alavanca que abre a 


ainda. Empurre a pedra do lado di- 
reito (se estiver de frente para:a ala- 


vanca), para descobrir uma entra - 


da que leva ao primeiro Secret. Um 
pequeno quarto cheio de armadi- 


lhas é o que-aparenta, mas vamos 


ao trabalho. Você -vai perceber que 
há uma armadilha de dardos ativa 
no corredor a seguir. Ande-pelo can- 
to-do corredor para-não. ser atingi- 


do e ficar envenenado: Logo mais . 


você encontra um-buraco no chão, 
perto-da armadilha de dardos. Caia 
neste: buraco, subindo em seguida 


Acionando a alavanca, não ES E 


para não ser esmagado pelo pe- 
dregulho- que vai rolar." Eliminando 
um dos perigos, siga para a saleta 


de onde o pedregulho-veio, toman- 


do cuidado com os dardos. Acenda 
um Flare e vire à direita. Ande de 
quatro para pegar uma caixa de 


Falre abaixo do ponto-de. pic 


dos-dardos. Avance-e na saleta se- 


guindo você pega mais “Munição 
- (do lado esquerdo) e um: Small 


Medkit. Agora volte até a sala onde 
encarou a estátua, tomando: cuida- 


do-com os dardos. 


De TCE a E: entre pela porta 
aberta, ao lado-do buraco. A pas- 
sagem vai dar acesso a um. cami- 
nho lamacento pra caramba. Fique 
na ponta do local.e posicione Lara 
na diagonal à esquerda. Tome dis- 
tância, corra-e pule para-dentro da 
lama: Assim-que cair, imediatamen- 
te caminhe para a esquerda, não 
pare: para nada. Não se preocupe 
com a barra de oxigênio de Lara, 
fazendo tudo certo você chega ao 
outro lado sem sofrer dano. 


Suba o) Darrático pelo Es direito 
ou esquerdo (dê um pulo), então 


“vá para o meio dele e olhe para o 


corredor de lama. Acima dele tem 
uma- entrada, caminhe em direção 


à ele e quando Lara parar, tome” 


distância, corra, pule a agarre-se. 
Indo mais para o fundo do local, 
saque as armas e-capote o macaco 
que vai aparecer. Dê uma revistada 
nele, que pode estar-portando um 


Small Medkit que você pegaria mais : 


ao fundo da sala. 


Avançando um pouco: mais, você 


“escuta um barulho meio irritando de 


uma lâmina (lembra da segunda 
aventura?). Vá para o outro lado do 
local e acione a alavanca para abrir 


a porta. Fique na direção exata da. 


porta aberta e dê um Save para 
garantir. Você terá de sair correndo 
(R2) e dar um salto a longa distân- 


cia (aperte []) para pular a lâmina” 


que é lateral. Depois que pula-la, 
solte R2 e continue a correr; para 
então apertar R2 novamente e sair 
da gaiola de espinhos rapidinho. 
Achou isso difícil? Espera pra ver 
mais! Passando por esta armadilha, 


- saque as armas e siga para o lado 


direito da estrutura. Há dois maca- 
“cos que podem pintar ao mesmo 


Ão avistar o bloco mais adiante, vá 
por trás dele e empurre-o duas ve- 
zes: Depois fique de costas para a 


“estrutura e puxe o bloco. Suba em 


cima dele e dê um pulo seguido de 
um agarrão, para chegar até a pla-.. 
taforma na parte de cima da estru- 
tura. Dê a volta pela esquerda € 
acenda um Flare. Olhe para o teto, 
do lado esquerdo da plataforma, 


“para avistar uma entrada. Fique na 
- mesma posição da foto, e chegue 


até a borda da estrutura. Dê um pulo 
e agarre-se na escada,;.. | 


“lá em cima você E (o) Eos 
gundo Secret (Munições). Acione-a 
alavanca, que-mostra um lugar com 
água, e desça. Para isso, fique de 
costas para o buraco, de forma que 
o braço esquerdo de Lara fique 
voltado para-a alavanca. Pendure- 
see desça até Lara parar, então 
solte-se e saque as armas-para dar 
conta de outro macaco (caso não 
tenha-feito isso ainda). Dê a volta 
“pelo lado esquerdo da estrutura. e 
acione a alavanca na coluna do lado 
esquerdo (de Lara), depois vá até 
o bloco e puxe-o duas vezes. ** 


Suba nele doeiáE e dele pie 
para outro espaço na parte de cima 
da estrutura, onde-a porta se abriu. 
Caia na água, acione a alavanca 
ao lado .e tome. um fôlego antes de 


prosseguir. Nade pelo.corredor sem 


parar, quando chegar-na parte mais 
espaçosa, vire à esquerda e acio- 


“ne uma alavanca na parede dc 


mesmo lado, aperte O para virar 
rápido-e siga para a parede do ou- 


tro lado. Acione a alavanca e volte 


para o corredor, antes de entrar por. 
ele, dê uma olhada para cima para 
ver a à saída. 


Saindo « da água, você se encontra 
dentro de um recinto semi-escuro, 
onde só há água e plataformas (in- 
clinadas) nos cantos que não ser- 
vem para você. Fique de frente para 
a estrutura do outro lado e caia 
n'água. Vire-se e acione uma ala- 
vanca que abre uma porta do outro 
lado. Assim que acioná-la, aperte 
O para virar rapidamente e nade 
para a entrada, antes que a grade 


. se feche, O terceiro Secret é reve- 


lado, agora seja rápido para pegá- 
los.e fazer a saída se abrir. Nade 
para a esquerda (acenda um Flare) 
e pegue a Munição, uma caixa de 
Flare e um Large Medkit. Pegan- 
do-os, nade rapidamente para a 
porta e suba para tomar fôlego. Em 
ambas a' laterais da sala, dentro 
d'água, há uma alavanca. Acione 


- as duas para que tochas sejam aci- 


adas e revelem um segredo “vi- 
al” para você. 


Nade até o lugar de onde veio e 

na parte seca. Ficando de fren- 
te para a estrutura do outro lado, 
suba pelo bloco invisível do lado 
direito, Vá pulando por eles até che- 
gar na-parte de cima da estrutura. 
Aciône a alavanca e dê um pulo 
para-o-lado esquerdo, uma porta 
se abriu ao fundo, então caia na 
diagonal, de forma-que caia em ter- 
ta firme, e siga rapidamente para a 
poria antes que ela se feche. Igno- 
rea Save Gem por enquanto, e ao 
entrar no corredor, depois da poa 
dê um Save. 


cenda um Flare e vá para a direi- 
=. para acionar uma alavanca. Ao 
=Donar a alavanca, vire-se para es- 
mu="0a e saia em disparada (use a 
coma de Lara com R2) na direção 
D= onde você veio, mas passe dire- 
=» Depois de passar na frente da 


porta por onde entrou; aperte [] 
para dar um gsroamho: 


Pegue a key of Ganesha rapida- 


mente e siga para a porta... 


gando perto: ia porta par 

haver erros na freada, aperte L2): 
Do lado de fora, espere a parede 
de espinhos passar, entre nova- 
mente e siga até o fim do corredor, 
do lado direito, para pegar um Small 
Medkit e Munição. Do lado de fora 
da sala, pegue à Save Gem igno- 
rada e repare quê não há mais água, 
apenas lama! Ao invés de passar 
pelo meio, passe por baixo das pla- 


taformas na parede (de onde está 
saindo fogo); para evitar a queda 


de escombros em cima Ee você. 


“A passagem está entupida de lama, 


chegue perto das partes mais incli- 


“nadas (andando) e dê um pulo para 
ir subindo.-Passando -da altura do-. 
teto, suba pelo lado direito, onde - - 


há uma entrada. Não vá todo feliz 
da vida, o barulho de lâmina de- 
nuncia uma das armadilhas existen- 
tes. Atravessando o primeiro corre= 


dor, à sua direita há uma escada e: - 
a sua esquerda, um lugar sem saí- - 
da. Vá lá pegar a caixa-de. Flare, - 
então dê um Save (de Eareade, 


Suba a E até antes de che- 
gar-no segundo degrau, aperte O 
para rolar, então desça em: dispara- 
da para a entrada-do lado esquer- 
do, para escapar do pedregulho 
que vai vir. Obs.: caso você siga 
direto no corredor, no final dele ten-. 


te ficar no canto entre a parede la- 
teral e a de fundo, a pedra pode 
não atingir Lara. 


Livrando-se desta armadilhas suba 
a escada e quando chegar a seu 
fim, duas portas vão se abrir. Vá 
pela entrada da direita, que é sim- 
ples, fácil e segura; o da esquerda 
descubra sozinho. No corredor, você 
encontra um macaco (mate-o) e 
mais a frente uma porta. Acione a 
alavanca e siga em linha reta, para 
encontrar uma sala escura com 
mais dois macaco, sendo que um 
deles pode estar levando um Small 
Medkit (mate-os e dê uma olhada), 
que está na sala escura. 


Do ouiro lado da sala você encon- 
tra uma Save Gem, pegue-a e siga 
para o.corredor do lado esquerdo. 
No fim do corredor há um buraco, 
pendure-se e desça até o limite do 
buraco, então solte-se (vai haver um 
pequeno dano). Você acaba de 
voltar para a sala onde enfrentou a 
estátua, metade da fase foi conelu- 
ída, agora vamos a-outra-metade. 
Siga para a porta do lado esquerdo 


- e use um Flare, para clarear o cor- 
“redor. Você vai chegar até uma sala 
“bem calma, com dois macacos ron- 


dando o buraco no centro 


“Acabe com os macacos e siga para — 
- porta-do lado esquerdo da sala, mas 
“ “ande pelo meio da porta para não 


Ser queimado pelas chamas late- 
rais. Chegando na borda, dê um 


mergulho em linha reta, para che- - 
“+ So para-a direita e vire-se um pouco 
- para a direita. Olhe na diagonal 

(foto) para localizar outra platafor- 


gar até o outro lado e poder subir 
sem ser queimado (caso ocorra! 
isso, se jogue na água). Acione a 
alavanca e mergulhe novamente, 
mas desta vez não afundo em'linha 
reta, dardos vão ser lançados. Nade 


próximo ao chão, para evitar ser - 
acertado pelos dardos, e siga pelo: 


corredor aberto. Chegando na sala: 
seguinte, depois do corredor, não 
vá para o meio da sala, vire à direita 


e nade pelos cantos. Vão cair es-. 


- ela e posicione-se, Dê um pulo hor- 


“localiza outra plataforma, sendo que 


“lá, você leva um picada assim que 
“tocar o chão, & para evitar tal coisa, 
Equipo a Shotguh e esteja com ela 


combros pelo meio e isso acaba com 
sua vida! 


Nade para a direita, pelo canto, e 
suba para a superfície. Nade até 
uma plataforma (foto), onde você 


pela escada. 
sando a al 
cima, dê um pulo 
te T], enquanto: 
nado). Caminhe at: 
plataforma, em direção à | 
pela qual você subiu, e olhe na 
diagonal à esquerda, haverá outra 
plataforma mais adiante. Posicione 
Lara de forma que ela fique na dire- 
ção da plataforma, tome distância, 
corra e pule (tomando cuidado para 
não esbarrar na parede). 


Depois pule para a plataforma do 
lado esquerdo e vire-se para a an- 
terior. Dê um pulo para a escada, 
acima-da Bane: e EE -a. 


ha gadiie no E ES em li 
nha reta: até a parede, dê um pas- 


ma. Fique-na mesma direção que 


mal até lá, na diagonal. Virando um 
pouco para a direita (de novo), você 


nesta há uma-cobra. Se pular pata 


1] 


E Sa Fa E ERR IU EA 
Tome distância, corra, pule e quan- 
do estiver-chegando, assim que a 


cobra se levantar, dê apenas um... 


tiro-e Lara cai sã e salva. Ufa! 


ma, para localizar outra plataforma 


e Lima entrada. Dê um pulo normal * 


até a plataforma-e: preste atenção 
na entrada: Não seja apressado; dê 
“um pulo até lá-e quando tocar o 
chão, mantenha X pressionado e 
dê um toque para Ny, para se pen- 
durar enquanto a pedra estiver vin- 
[o [o) em sua: direção, 


“Dentro da sala, abaixe-se e passe 
se arrastando para não ser acerta- 
do-pelos dardos. Passe pelo lado 
esquerdo, -de forma air direto para 
a lâmina esquerda-na' parede (da 
passagem-a seguir). À lâmina es- 
querda está mais atrás da passa- 
gem, a da direita está mais a frente, 
antes de fazer a façanha, pegue 
um Small Medkit' do: lado esquer- 
do, depois da lâmina. Feito isso, vá 
para a direita e-se pendure no can- 
tinho- Abaixo de você há um local 
semi-plano, e você não escorrega. 
Como. o caminho está cheio de es- 
pinhos, abaixe-se ( 
do para dentro: do buraco na. pare- 
de. Obs.: assim que você descer, 
abaixe-se antes de seguir para os 
espinhos, para. não sofrer dano. 


A passagem vai dar num corredor 
escuro, use Um: Flare e depois de 
passar pela segunda passagem 
apertada, ande junto ao canto es- 
querdo-da parede: Mais adiante, 
você se depara com uma cobra que 


Siga: para a direita desta platafor- 


L2) e vá abaixa-: 


“sra que você está na borda do bura- 


vai dar o bote do lado direito. Aca- 
be com ela-e pegue o quarto Secret . 


(Save-Gem e Munições) desta fase... 
Como não é possível fazer o mes-: 


mo caminho pata voltar, dê um mer=" 


gulho e suba-novamente pejass pla 
taformas. 


lâminas laterais, passe por baixo da 
lâmina da esquerda novamente. 


a Caminhe até a borda do buraco (no- 


vamente), na:direção da Save Gem 
do outro lado. Voltando ão assunto 
da lâmina: do lado esquerdo, ela é 
mais-distante que, a da direita, ago- 


co, dê um toque para sv, para tara 
parar na medida exata antes da lã- 
mina e ter a distância certa para 
pular. Corra, pule e agarre-se- Pe- 
gue a Save. Gem e acenda um 
Flare, para facilitar à visibilidade. Do 
tado direito há um bloco solto, que. 


-o"leva-para um puzzle super fácil. 


Vamos;por partes, primeiro empurre 
o bloco da parede, um outro, à di- 


“reita, também pode ser empurrado. 


Empurre-o até o-tim; revelando uma: 
passagem, mas volta para o-primei- 


ro. Empurre o segundo bloco, ao 


lado do primeiro que você empur- 
rou, então ignore-o terceiro, ao. lado; 
e vá para o quarto. Empurre-o, en- 
tão (apenas) vite-se para a esquer- 
da e empurre-o bloco para a es-: 


“querda; Ao emputrá-lo, você des- : 


cobre a alavanca que faz um bura- 
co encher de água 


Siga para: a direita e-dé-um Save, 


=agora a coisa Vai ficar perigosa. 
“Saindo: do puzzle dos blocos, você 
chega numa descida, como nada é 
fácil demais, -vão cair duas pedras. 


atrás de você. Fique do lado es- 


“querdo da descida; então saia cor . 
rendo (não usando R2; mas nor-- 


— malmente), as duas pedras vão vir 


atrás“de você e isso pode atrapa- 


“Jhar sua visão frontal. Adiante ha- 


verá um buraco com. espinhos mor- 


tais; a pedra atrás de-Lara pode 
atrapalhar a visão, então fica por” 


sua conta-correr e pular no momen- 
to certo. Obs.: não corra pelo lado 
direito, pois há-uma parede depois 
do buraco e-você acaba dançando: 
Indo pela esquerda, há-uma peque- 


“na chance de sobreviver, caso caia 
no buraco. Se você não tiver (o que - 


é bem provada uma boa visão, é 


Sar A na sala os do e- 


possível pular adiantado. demais ou 
cair. Se você pular adiantado de- 


“mais, você pode cair numa área 
segura do buraco (além dos espi- 
nhos) e a pedra não o pega. : 


assado és aimadiha: no fim 


do caminho haverá outro buraco que 
vai dar naquele corredor onde há 


dardos sendo lançados. Do lado - 


esquerdo do buraco há uma arma- 
sgatha de.espinhos, vá para a direita 


“e caia. Nade para o lado que há-. 


fogo: (onde você acionou-a alavan- 
ca-que abriu-a porta deste corre- 
dor); e saia da água. 


ES da sala conde você en-: 


frentou os dois macacos? Vá para 


lá e-o-buraco que estava-vazio, es-: 


tará com água: Caia n'água e aeio- 


ne a alavanca que abre Uma porta: 


para um pequeno corredor, dentro 


“da água. No-fim deste corredor ha- 


verá outra Key-of Ganesha, pegue- 


ae vá para a sala onde Você. en=" 


trentou-a capas. 


Lembre-se que havia uma porta gi- 
gante, agora que você está com as 
duas chaves, use-as nas fechadu- 
ras pata abri-la. Dê mais um Save 
antes-de continuar, agora é hora 


“de encarar a morte! Dê um pulo até 


à parede (não caia no buraco) com 
escada à sua frente, a grade vai se 
fechar e oteto de espinhos vai des- 
cer. Escale a parede o-mais rápido 
que puder, não se preocupe, caso 
tenha pulado até a parede e esca- 
fado-a em seguida, o teto não che- 
ga perto de você. 


Na sala-seguinte, siga par a esquer- 


da e pegue a Save Gem. Acabe 
com os dois macacos e siga'para à 


“direita. Na parede que separa esta 


sala com a do teto de espinhos, hã 


“um bloco móvel (use um “Flare). 


puxe-o uma vez e suba nela, tome 
distância; corra, pule e agarre-se na 
plataforma que atravessa a sala: Aci- 


“one as duas alavancas (a do lado 


direito e a do lado esquerdo da pla- 
taforma). Desça por um dos cantos: 
e atravesse a sala correndo (R2), 
para não ser atingido por duas pe- 
dras que vão vir rolando: do portão 
aberto à pelas alavancas. = 


Depois que as pedras passarem, Es 
= siga para o portão aberto e caia no. 


buraco. O portão vai se fechar e 
dos dois: lados do corredor, haverá 
estátuas que cospem fogo. Este 


E corredor tem duas saídas e ambas 


não tem diferença. Escolha um-dos 
lados e espere O fogo-abaixar, en- 
tão saia correndo (R2) e vire para'a 
saída ao lado da estátua. Ao che-' 
gar na'nova sala, suba pelo bloco. 
ao lado: (independente do lado pelo: > 
qual-você veio) e Susa para a à plata-- E 
forma. - 


=-Nesta plataforma há uma estájuas 
que está faltando duas espadas. 
“As duas estátuas que estarão ati- 
“vas abaixo tem a solução na mão. 
- Atire nelas com as pistolas= se. qui- 
ser, vai demorar um pouco mas é 
bom não gastar a Shotgun;-toda 
vez que elas se defenderem, pen- 
dure-se na plataforma e suba no- 
vamente para atirar nelas. Repita 
isso até dar um fim nelas. Detonan- 
do as duas estátuas, desça e para 
pegar duas Scimitar (ou espadas). 
Onde Lara guarda elas ninguém 
sabe, mas... há, deixa pra lá. Bem, 


antes de subir na plataforma nova- 

mente para colocar as duas espa- 

das na mão da estátua, vá embei= 
xo dela (num buraco com água) 

para pegar um- Small af apiploas 


Suba: na plataforma e Ep que as 


= Sigarpara a esquerda, atrás da que- 


espadas na mão da estátua, Uma 
porta vai se abrir entre as duas es- 


trutura rentes à plataforma. Suba 
na estrutura do lado esquerdo e 
pegue uma caixa de Flare. Entre 
pela porta aberta e caia no buraco 
para pegar Munição. Os. caminhos 
vão dar no mesmo lugar; mas siga 
pela esquerda e entre pelo buraco 
na parede. Desça de costas e siga 
para a pequena escada que o leva 
até uma grande sala onde um indi- 
víduo, com um rombo no peito, está 
erguido por..: mágica num altar? 


Sendo ou não, pegue a Key of 
Ganesha e saque as armas para 
acabar-com a estátua que vai vir 
atrás de Você, 


Acabando com a estátua, vá até o 
outro indivíduo, no canto; para pe- 
gar. uma caixa de Flare. Em segui- 


erágua você-vai pegar a moto: 
de quatro rodas, 'mas antes de su- 
bir nela, vá para a parede ao fundo 
e suba por uma fenda: Dentro des- 
tarfenda você encontra Munição e 
uma caixa de Flare. Saia da fenda 
e suba na moto, os comandos so- 
bre ela são: : 
=X =-acelera (ir para frente) 
nm = frea (ir para trás) . 
= sair da moto (coloque Es um 
dos lados) 
R2= turbo (deixe a moto arado 
mantenha 'R2 pressionado e então 
acelere. Quando atingir a acelera- 
cao máxima, solte R2 para sair'com 
Spais velocidade) 


ndo a moto, vá cuidadosa- 

para o outro lado, rumo a 
inclinação. Chegando: até ela, 
D=sca da moto e olhe para.a ca- 


da procure uma-porta perto de um 
buraco no chão: Antes de entrar por 
esta porta, um Save é aconselhá- 
vel. Use um Flare e saia correndo 
(R2), a porta de entrada se fecha e 
resta acionar-umã alavanca no fun- 
do da tela, Aperte O em-seguida e 


corra para uma-outra alavanca do - 


lado esquerdo da tela, para abrir 
um alçapão ao lado e poder se sal- 


var do teto de espinhos.'O corredor - 


O leva até outra Key of Ganesha-e 


ao pega-la, a porta se abre para. 


você voltar até a sala com. 05 cor- 


Siga para (o) outro tato E SE até 
chegar-num corredor-à direita onde, 
você pega mais uma Save Gem. 
Volte-e caia pelo buraco d'água, 
nadando desesperadamente para 
um dos lados, até chegar junto à 


e se pendure na parede atrás de 
você. Agora vá para a esquerda, 
até chegar-numa plataforma acimã 
d'água e tome-todo cuidado para 
não cair. Nota.:- caso caia na água, 
você vai ser arrastado até o fim do 
rio, que não permite sua passagem: 
Você não: poderá subir para-a su- 
perfície, para-poder respirar, e há 
vários cardumes de peixes que o 
“atacam. Em outras palavras, você 
vai morrer de um jeito ou de outro 
se cair na água. . 


o. E a é! 
Haverá algumas plataformas que 
seguem o-mesmo rumo: do rio. Vire 
para a direita e olhe na diagonal. 
Posicione Lara na reta desta plata-' 
forma e tome distância” (lembre-se 
das explicações na casa de Lara). 
Corra e pule até lá, a seguir vai ter 
Uma outra mais adiante, com esta 
você deve ficar esperto com:o teto 
que pode ter algumas inclinações 
(foto); elas podem comprometer seu 
pulo. Fique pelo meio, na mesma 
posição da foto, para evitar esbar- 
rar no teto e cair n'água. Tome dis- 
tância, corra, pule-e agarre-se, Lara 
vai ficar com quase metade do cor- 
po dentro d'água. Vire para esquer- 
da e posicione-se em direção à pla- 


choeira: Mantenha -X pressionado - 


parede: A correnteza o leva para 
Uma parede de' espinhos, existen- - 
tes em ambos o lados: Mas em am- 


bos'os lados há uma alavanca que 


“corta O efeito da correnteza. Nade 


“para um dos lados, você escapa da 
morte-certa e aciona uma alavanca 
ao lado. da parede de espinhos. Aper- 


te-O para virar e nade em linha reta 
“até chegar na parede. Nade para O 


outro lado sem parar e acione a 


“Outra alavanca, então nade para 


baixo-do-buraco e pegue a terceira 
Key of Ganesha. Suba para super- 


- fície bem rápido, use as três cha- 


ves nas três fechaduras na parede, 
atrás do buraco, para abrir a porta 
ao lado-e finalizar a fase. 


—— 
Do outro-lado, Lara avista o cara 
estranho do acampamento-em cima 
de uma: jangada. Ela tenta pará-lo, 


pensando que ele matou seus pró- 
prios amigos devido à ganância. O 


cara aponta os dois braços em dire-. 


ção a Lara e faz tudo desmoronar 


(será-que este é o tal poder que ao: 


gar Se se eesfenar), 


Os tremores são fortes e derrubam 
“Lara que, graças a seus reflexos, 


“hão vira um pedaço de-came 


amassada. O cara continua 
descendo o rio e olhando |ty 
para Lara que vai atrás |. 
dele; mas ela percebe | 
que há uma moto 
de quatro rodas en- = | 
costada e ela pode ser/ 
de grande utilidade. Uma | 
perseguição rio abaixo 
tem início, mas as di- 
ficuldades são pele 


des. E 


taforma-seguinte. Antes de correr e 
-pular, certifique-se de que não há 
teto baixo demais na sua direção. 


Olhe para a direita é caminhe de 
Jado, para a mesma direção. Fican- 


“do na ponta-da plataforma onde 
“está, tome distância, corra e pule 


para a seguinte que é mais espa- 
cosa. Dela, vá para a esquerda e 
caminhe: para pesquisar o acesso 
para-a plataforma seguinte. Perce- 
ba que o-teto é baixo demais para 
você-pular e cair em pé na platafor- 


- ma seguinte. Mantendo R1 pressio- 


hado,. caminhe até a borda, em di- 


- reção à plataforma seguinte. Che- 


gando na borda, dê passos de lado 


“para a esquerda, para o lado do rio. 


Quando Lara parar, deixe ela na 
direção exata da plataforma (um 
pouquinho virada para a direita). 


para outra. 


de um agarrão, para poder chegar 
em segurança. Vire-se para a es- 
querda, meio na diagonal, para lo- 
calizar outra plataforma, tome dis- 
tância, corra e pule até ela 


gar, vire-se para.a direita, acompa- 
nhando-o tio; e você avista uma 
outra plataforma com uma entrada. 
Posicione-se, tome distância, cor- 
ra; pule-e agarre-se. Dentro desta 
sala está o primeiro Secret desta 
fase. Entre dentro da sala com -um 
Flare aceso e siga para a esquer- 
da. Suba.na inclinação do lado di- 
reito (de Lara), ao subir você vai 
escorregar. Espere Lara escorregar 
um pouquinho e então aperte e 
mantenha o botão de pulo pressio- 
nado para saltar de uma rampa 


Finalmente você chega : a algum Ju= 


o botão X pressionado. para agar- 
rar-se numa plataforma plana. Su- 
bindo nela; vire-se para a esquerda 
e dê um pulo para a outra localida- 
de ao lado, para pegar Munição. 
ce 4 | E: q 


e 


para onde está a Save Gem, apro- 
veite para pegar uma caixa-de Flare 
do lado direito. Pendure-se e caia; 
agora você terá de fazer O caminho 
de volta pelas plataformas. Antes 
de continuar, dê um Save (apenas 
para garantir que você não tenha 
que fazer tudo de novo) e fique na 
direção da plataforma. 


Fique na direção dela, corra e pule, 
emendando um agarrão. Vire-se um 
pouco para esquerda e olhe para a 
plataforma na diagonal. Fique na 


mesma posição da foto (um passo: 


à direita da plataforma onde você 
está). Tome distância, corra.e pule. 
Antes de cair na plataforma, colo- 
que para esquerda, para evitar a 
eda dentro d'água. 
ES Ds) 7, 
Sa 


ETs 


je-pulo na parte baixa do teto. Fi- 
que de frente para-a plataforma 
seguinte (mantenha R1 pressiona- 
do), chegue na borda dela e dê um 
passo para a direita de Lara. Vire- 
se um pouquinho para a esquerda, 
então dê o pulo seguido de agarrão. 
Passando esta parte, o-resto é sim: 
ples, basta você ficar de olho no 
teto, para não bater em nenhuma 
inclinação quando pular. 
MAM Ce css 


chegando na moto, dê mais um 
Save para garantir. Suba na moto e 
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Novamente você terá de fazer aque- 


suba, vagarosamente, em cima da 


inclinação verde -ao seu lado (foto). 


Do outro lado do rio há uma entra-- 


da e você terá de-pular, de-moto, 
até lá: Dê uma-marcha à ré (pressi- 
one [E]) e posicione-se-na reta do 
buraco. Tomando uma boa distân- 
cia, acelere com tudo (X), se quiser 
maior garantia, use o turbo: Nota.: 
caso caia dentro d'água, a móto-vai 
explodir e você já era. Caso caia de 
lugares-altos ou bata violentamen- 
te nas paredes, Lara vai sofrer um 
pequeno dano. Se você cair de lu- 


gares muito altos (os buracos a se-. 


guir, por exemplo), a moto: vai ex- 


“plodir e-você, ou melhor, Lara vai 


junto. 


é | o SA] 
Ao-cruzar O rio, a caverna a seguir 
está cheia de pequenas surpresas. 


“Ande bem devagar, passando pela 


direita e com cuidado por um bura- 
co.-Continue devagar até chegar no 


“buraco seguinte. Desça da moto (O. 
+ € ou >) e caminhe até a borda 


do buraco. Vire-se de-costas e pen- 
dure-se. Desça pela parede até o 
fundo, para pegar o segundo 
Secret (Munição, Flare e um Large 
Meakit); acenda um Flare para cla- 
rear o lugar. Pegando.os três itens, 
escale a parede-novamente e suba 


“na moto outra vez, tome distância e 


“corra rumo ao outro lado do buraco 
(use-o turbo): 


Chegando lá em segurança, espe- 
ramos, vá acompanhando a pare- 
de-do lado esquerdo, para subir uma 
rampa. Dê uma acelerado para pu- 


“ lar um buraco escuro no meio do 


caminho. Ao subir a rampa, haverá 
uma outra que leva para a localida- 
de do outro lado. Fique em linha 
reta e-vá para trás, até encostar na 


“parede. Dê um-turbo e saia na ar- 


“rancada, para poder pular o gran- 
de espaço-e chegar ao outro lado. 


Ee ro Es ; 
Conseguindo chegar lá, saia da 
moto e pule novamente para a ram- 
pa anterior. Vire-se para a direita 


“(se você estiver de costas para a 
- moto), uma entrada ficará à vista. 
Tome distância, corra, pule-e agar- 


O caminho vai dar num pequeno 
corredor onde você encontra uma 


“cobra, acabe com ela para poder 


passar. A seguir você terá de fazer 
uma subida e passar pelo buraco. 
Na sequência do-corredor, você vai 
encontrar um buraco no chão. Pule 
por cima dele e saque as armas para 
acabar com uma cobra que vai dar 
o bote pelo lado direito mais adian- 
te. No fim deste corredor haverá um 


- buraco, pendure-se é caia. Ignore 


a Save Gem e vá para a porta ao 
lado. Acione-o switch para abrir a 
porta, vire-se e saque as armas para 
acabar com dois macacos. Pegue a 
Save Gem e vá para a moto. 


Ao entrar neste corredor, depois da 
porta, vá para perto do local onde 
você pegou a Save Gem. Há dois 
caminhos que podem ser seguidos, 
o da direita e o da esquerda (foto). 
Seguindo-pelo caminho da direita, 
o caminho-baixo, você chega até o 
rio. Do outro lado do rio, há muitos 
itens espalhados, mas você preci- 
sará da moto para pular a rampa 
(use turbo). Escolhendo este cami- 
nho, você vai deixar um Secret de 
lado, e isso é ruim para seu desem- 
penho, não? Voltando aos cami- 


'nhos, siga pelo da esquerda (de- 


pois que concluir a fase, vá pelo 
caminho do lado direito). Depois da 
subidinha, tem um buraco, saia ras- 
gando para pula-lo, mas pule pelo 
lado direito. Dê uma parada antes 
de seguir pelo lado direito, onde tem 
mais um buraco no meio do recinto. 
Siga pela direita novamente até a 
entrada seguinte, lá você encontra 
a saída para o lado de fora. 


Um Save é aconselhado, fique no 
meio da saída e desça com tudo. A 
seguir há uma ponte de pedra, 
quando você descer e parar (não 


caindo dela), desça da moto e vá 
para o lado direito. 


Repare que do outro lado tem um 
pedaço de chão com um item, corra 
e pule até lá para pegar Munição. 
Pegando o item, vá para a direita e 
suba pela abertura no paredão. A 
entrada vai levá-lo até o terceiro 
Secret (Save Gem e Munição), vol- 
te até onde você pegou o item do 
lado de fora e fique até a borda. Dê 
um pulo normal para à ponte e suba 
na moto outra vez, Vá-um pouco 
mais para frente e dê um turbo para 
poder pular o pedaço, quebrado 
da ponte. 


, 
/ 


Do outro lado, passe pela priméira: 
curva-e vire à esquerda. Subá pela 
ladeira do paredão, tomando todo 
cuidado possível para não cair. Vá 
acompanhando O estreito caminho 


até chegar numa parte quebrada. 


Posicione a moto de frente para'o' 
outro lado do rio (você já deve ter 
percebido que o rio corre lá embai- 
xo). Deixe a moto em linha reta no 
caminho, dê mas um Save para -ga- 
rantir, pois agora você terá de pular 
o buraco e pular O rio. A 


RE 


Carregue o turbo da moto ao máxi- 
mo, então solte R2 e mantenha X 
pressionado para seguir em tinha 
reta pela rampa e poder chegar ao 
outro lado do. rio. E E 


Conseguindo chegar, vá para es-. 
querda e pegue a Save Gem. Che- 
gando na parede do lado esquer- 
do, note que há uma pequena ram- 
pa e dela você terá de pular para o 
outro lado (de novo). Desça da moto 


e siga até a parede pela qual você 
pode escalar. Desça pela parede 
com todo cuidado e do lado direito, 
abaixo do chão,... 


- há' uma saliência escura onde 
dorme -uma-cobra. Acabe-com elaie 
pegue a Munição ao lado, voltan- 
do em seguida para-a parte de cima. 
Suba na moto novamente e prepa- 
re-se para um-novo salto. Repita o 
mesmo esquema: feito no salto an- 
terior, Pam enenar ao outro, lado. 


Obtendo sucesso no salto, dê mais 
um Save para garantir. Agora você 
pode” deixar a moto em algum lu- 
gar, não desça ainda. Siga para a 
descida do lado esquerdo, que para 
numa parte plana onde à sua fren- 
te, no alto, há uma plataforma. Che- 
gue até a borda e dê um salto se- 


guido"de-agarrão. Ao subir, saque 


-as armas e derrube dois urubus que 
* vão-aparecer pelo lado direito (use 
a Shotgun se quiser, espere ele se 
aproximar para derrubá-lo-com-um 
tiro). Livrando-se da ameaça com 
asas, siga para o espaço entre as 


. rem seguidos e ambos são com- 
plicados. Indo. pelo lado esquerdo 
você vai diretamente para um-labi- 
nto, onde sua intuição será a cha- 
ve para a saída. Para a direita você 
vai passar por algumas: armadilhas 
e ir também para O labirinto da es- 
querda, só que pegando alguns 
fens. Siga para a direita e passe 
Dela pequena entrada, do outro lado 
haverá uma rampa: Chegue até a 
borda dela e antes de descer, dê 
um pulo para frente. Quando Lara 
escorregar um pouco, dê um outro 
pulo em seguida e vá para uma 


Cáâminhe para o: jadô direito, LEO 


Nesta nova fase, há dois e E ; 


pedras. Pulando até lá, você vai 
avistar uma outra plataforma. 
Posicione-se, corra, pule e agarre- 
se nela. 


vire-se novamente para a platafor- 
ma anterior. AO lado da menciona- 
da plataforma anterior, há uma in- 
clinação e esta inclinação dá direto 
para uma entrada. Fique na dire- 


“ção da inclinação; corra e pule vi- | 


rando um pouquinho para esquer- 
da, de forma que você caia de fren- 
te para a abertura. Ao tocar-ha incli- 
nação, espere até O último momen- 
to e dê outro pulo, seguido de 
agarrão. Entre no apertado recinto 
para encontrar o quarto Secret 
(Small Medkit e Munição). Saindo 
do recinto você terá de fazer o ca- 
minho de volta, para isso vire-se um 
pouco para a direita, para avistar 
uma inclinação que dá acesso para 
a laltiaima ie: onde-você veio. 


Corra e dê um púlo: até a inclina- 


ção, então dê outro pulo, quase-em 
seguida, para-a Plataforma. Agora: 


VES “O, 


entrada do lado esquerdo; para Se 
livrar da pedra. Obs.: caso passe 
direto pela entrada à esquerda, dê 
uma-corrida e fique entre os cantos 
da parede, para não-ser atingido. 


No corredor da esquerda outra pe- 
dra virá para-cima de você, note 
que do tado direito tem um espaço 
na parede. Fique ao lado dele e 
vire-se de costas para o corredor a 
ser seguido. Dê dois toques para 


"ve em seguida saia correndo para 


o espaço na parede, para se livrar 
do pedregulho. Siga para onde o 
pedregulho saiu e suba para ter 
acesso a entrada para O primeiro 


faça o caminho de volta até o espa- 


ço entre as pedras e volte para a 
plataforma, para poder descer até 


O caminho de baixo vai dar acesso 
até uma caverna meio. escura, sa- 


- que as armas e acabe com dois 
macacos que vão-aparecer. Pegue 


a Save Gem e siga para a esquer- 
da, para chegar até a cachoeira que 
finaliza o rio. Nota:: caso tenha pego 
o outro caminho, você chegaria até 
este ponto, pulando o rio; para che- 
gar até este local. 

E na 


Ao caminhar até a beira da acho 
eira, não mergulhe ainda. Corra e 
pule-para a plataforma mais adian- 
te e saque as armas quando che- 
gar, derrube mais alguns urubus que 
vão aparecer, por baixo e pelos la- 
dos. Então caminhe até a ponta da 
plataforma, estando .você de cos- 
tas para a cachoeira. Uma nova pla- 
taforma vai ser avistada (foto), 


-posicione-se muito bem, então cor- 


ra e dê um pulo (um pouco antes 
de chegar a plataforma, coloque 


para a esquerda, para evitara pas- 
sar direto). 


Abaixo de você há uma E Plates 
forma, pendure-se para cair em se- 


- gurança- em cima dela. Pegue -algu- 


mas. Munições (todas juntas), de- 
pois fique de frente para a cachoei- 
ra e então-vire-se para esquerda. 
Perceba que na parede há uma 
fenda que se estende para-a direi- 
ta. Tome distância, corra, pule e 
agarre-se nesta fenda. Siga para a 
direita e suba por uma pequena en- 
trada que dará acesso ao... 


.. último Secret desta fase (Save 
Gem e Munições, estas estão jun-. 
tas). Volte de costas pela pequena. 
entrada e pendure-se, caindo em 
seguida dentro d'água. Fique de 
frente para a cachoeira e nade em 
direção à jangada em destroços. 
Afunde e nade para o lado esquer- 
do. para pegar um Small Medkit 
ao lado da jangada. Ainda do mes- 
mo lado, vá para a superfície e siga 
para trás da cachoeira. Suba pelas - 
rochas até a entrada e fim de fase! 


labirinto. 


Tome o buraco, por dada entrou, 
como referência. Para facilitar mais 
ainda, vamos diretamente à saída. 
Siga para o lado direito, sempre 
acompanhando a parede do lado 
direito de Lara (ignore as entradas 
do lado esquerdo). No fim deste 
caminho haverá Munição, pegué-a 
e faça o caminho de volta até o 
buraco por onde entrou: Ficando de 
costas para o buraco, vá para a 
entrada à sua frente (um pouco à 
direita) e do outro lado, entre pela 
entrada, à direita novamente e siga 
pelo corredor. Acenda um Flare é 


Calça 


empurre-o bloco à sua frente uma 
vez. Ê : 


Feito isso, siga (o) gongo pelo lado 
direito, em linha reta, e no fim dele, 
à esquerda, mate a cobra para po- 
der pegar um Small Medkit. 
Retorne até o bloco e empurre-o 


“até ele não se mover mais. Siga 


para direita e vire à esquerda, acom- 
panhando o corredor até chegar na 
parte esverdeada. Vire à direita e 


- no fim dele você vai encontrar mais 


uma entrada no chão, que dá aces- 
so a um outro corredor que leva para 


- O segundo labirinto (o descrito no 


começo da fase). 


| ? Ê 
| | Siga péia corredor e no E dele 
fe 9 

E: você vai entrar por um buraco do 
E? lado esquerdo (na parte de cima). 


| siga o corredor à sua esquerda. Indo 
por-ele você encontra uma outra 
entrada que o leva para fora do la- 
: birinto; lá você encontra uma Save 
) Gem e caixa de Flare em cima. de 
| um buraco escuro. 


Chegue até-a Borda do Gurdes e 
dê um pulo para pegar a gema, 
então-dê um Save para se garantir. 
Pendure-se pelo buraco.e ao cair, 
! permaneça parado. Lara estará 


ui rodeada por cobras, acenda alguns 
- Flares e jogue ao redor. Antes de 

matar as cobras, localize uma subi- 
; da-dentro da parede, não confun-- 
e da com as duas inclinações nas 
| paredes laterais. 


Encontrando a entrada, detone as 
cobras sem se mexer (certifique-se 
de que esteja no meio de quatro) é 
Li fique de costas para a rampa den- 
| tro da parede: Caminhe até as incli- 


pi nações nas paredes laterais; e fi- 


que a um passo antes de chegar a 
elas. À sua frente'o-corredor vai di- 


Rasteje pelo buraco e do outro lado, 


reto pela parede-e mais cobras no 
caminho, dê mais um passo e quan- 
do a tela estiver tremendo, pule-para 
um dos lados (mas não esteja entre 
as rampas, fique na diagonal), uma 
pedra vai: passar folando. 


Passando este perigo, caminhe na 
direção para qual a pedra rolou e 
Vá matando as cobras numa dis- 
tância- razoável: Chegando até.o 
corredor onde'a pedra parou, entre 
pela pequena: passagem. Do outro 


- lado você encontra uma Save Gem - 


e um Small Medkit. Dê mais um 
Save depois'de pegar os itens. Obs.; 
ao-cair entre as cobras, mantenha 
O botão-de andar pressionado para 
que as-cobras não O ataquem, mo- 
vimentos bruscos fazem elas ata- 
carem sem dó. . 


o caminho a segui é uma descida 
para um recinto com água, aparen- 
temente. Equipe a Shotgun, e es- 
"corregue com ela em mãos. Lá em- 
baixo você vai encontrar o -cara-do 
acampamento, que vai estar um 
pouco diferente. Ao descer; mante- 


nha'R1 pressionado e ande de lado: 


para direita (atirando), não se preo- 
cupe com o que vai acontecer no 
momento. Chegando até o limite do 
chão, do lado direito, a água é trans- 
formada em tava. Se tocar nela é 
morte instantânea! Agora que você 
está no limite do chão, não pare de 
atirar-norcara: Ele-vai jogar labare- 
das de fogo para o alto e uma de- 
las-vai vir diretamente em cima de 
=" Você. 


: 
Rm 


Em Londres, a escuridão vai atra- 
palhar um pouco; mas vamos ten- 
- tar Você começa num telhado em 
meio à chuva; aperte O para virar, 
então siga até o fim-da plataforma 


onde você está: No fim dela você 
avista uma coluna com uma: plata- 
forma de metal logo acima. Corra e 
pule até a coluna e fique no meio 
dela. Posicione Lara de costas para 
O telhado inclinado, mas manten- 
do-se no meio da coluna. Feito isso, 
dê um pulo para trás e mantenha o 
botão de pulo pressionado para 
pular do telhado para a plataforma 
de metal, agarre-se em seguida (X). 
Subindo na plataforma de metal, 
olhe para a direção do telhado, o 
“qual você Usou para chegar onde 
está: 


CODIN 


Dêl um pulo para a esquerda CEEE 
“do-ele fizer isso, e não paré de ati- 
rar nele. Quando ele mandar laba- 
redas para-O alto novamente, pule 


“para a direita e repita o esquema . 


de pular de um lado para o outro 
“toda vez que ele lançar-as labare- 
das: Alguns tiros depois, ele vai ex- 
plodir mas ainda não acabou. Obs:: 
se alguma labareda pegar você, 
sega dizer adeus: 


Dê a volta ao redor do. recinto, pu- 


“lando para“os pedaços de chão, 


para pegar os itens do local que 
são (da esquerda para a direita) 
Small Medkit, Grenade Launcher 
(nova arma) e Munição. Fique na 
direção: do pedaço de chão, onde 


“=-0-cara estava agindo, corra e pule 


para lá. No pedaço de chão, você 


enconira a Infada Stone, um arte-: 
fato que chegou à Terra na queda - 


de um meteoro. O cara estava usan-. 
do isto. como fonte de força. Pegan- 
do artefato, é-fim de fase. Obs.: 
não há' Secrets nesta iaper 


À sequência em ca revela mais al- 
guns mistérios. Lara é avistada por 
Um outro aventureiro que a ajuda a 
identificar o artefato. Ele fala que 
este é um dos supostos artefatos 
que caíram naTerra a séculos atrás. 


Lara começa a ler um diário gue 
estava junto ao equipamento. Es 
fica-sabendo que em 1832, um gre 
po -de europeus estava à procur= 
dos tais artefatos com fins ciente 
cos. Alguns dos marinheiros pere- 
ceram durante a viagem, mas isso 
não impediu os quatro últimos so- 
breviventes. Eles desembarcam nz 
terra de gelo, onde dão início à pro- 
cura. 


Durante uma longa caminhada, eles 
encontram a entrada para uma ca- 
verna, onde se estendiam rastros, 
Atravessando a ponte, a caverna 
se alargava muito mais, revelando 
estátuas-de madeiras e símbolos, 


- Uma espécie de santuário. Os qua- 


tro homens se separam para averi-- 
guar a caverna, encontrando mais 
um dos artefatos. O capitão avista 
uma sombra de um lobo acima de 
Um dos seus tripulantes que é mor- 
to. Ele tenta ajudar, mas é tarde. 
demais. Os outros dois fogem com 
medo e sem muito a fazer, o capi- 
tão carrega-o corpo do-homem: 


Durante a saída, mais um lobo vai 


“ao.ataque é a ponte de gelo, que” 


liga-a-caverna para a saída, come- 
ca desmoronar. O capitão escapa 
por pouco do lobo, e escorrega jun- 
to com o corpo para fora da caver- 
na: Ele dá um enterro digno parã o 
homem, registrando. as memórias na 
lápide. O capitão vai embora - 
continuar sua procura, mas ac a 
morrendo em algum lugar....A pou- 
co tempo, uma companhia de pes- 
quisa encontra o corpo do europeu 
e na lápide, descobrem o nome da 
navio. No fim da CG, o glóbo-terres- 
tre vai ser mostrado com algumas 
localidades para a próxima aventu- 
ra, selecione Londres (London): - 


Mais adiante você avista uma ineli- 
nação por trás dele (foto), Fique na 
reta desta inclinação e tome distân- 
cia. Corra, pule e quando estiver 
para cair em cima da inclinação, 


coloque para a direita. Se você à CORE. 
seguiu, Lara vai escorregar de Tos- 
tas, então mantenha o botão X pres- 
sionado para se agarrar na bordá e 
amenizar a queda, quando você 
soltar-se. O dano será mínimo, siga 
pelo corredor e vire à direita, para 
pegar uma Save Gem e Munição. 
Volte até a curva e suba em cima 
da caixa no canto. Dela, suba pela 
parede ao lado, que dará acesso 
visual até um guindaste adiante. 
Caminhe na direção até a borda do 
telhado, na direção do guindaste. 
na parte oride seria a cabine de 


Ficando na mesma posição da Ss 
dê um pulo simples até o guindas- 
te, de forma a cair na parte-espaço- 
sa (onde seria a cabine), Feito isso, 
Lara vai sofrer um pequeno dano; 
caminhe pelo braço do guindaste 
até seu fim, onde você vai-ençon- 
irar aberiura nas grades de prote- 


Logo abaixo-de você há um grande 
bloco de pedra que o guindaste 
sustenta: Desça até ele e fique no 
meio dele, entre as correntes que o 
seguram. Fique de frente para a 
cabine do guindaste, ainda no 
meio, e dê um toque para ,, pen- 
durando-se em seguida. Note que 
abaixo de você haverá um telhado 
que fará Lara escorregar para o ara- 
me farpado (morte certa). Mas no 
telhado há um espaço e você terá 
de descer por ele até lá embaixo. 
“Dê um Save e fique no meio do 
bloco e de frente para a cabine do 
guindaste, Encha o life se ele esti- 
ver menos que a metade, ande 
para frente e caia, mantenha X'pres- 
sionado para escorregar e se-agar- 
rar  naparte espaçosa. Obs.: caia 
=sdeformaa escorregar de costas pelo 
telhado e poder se agarrar. 


= E 4 é 


do, para poder caminhar entre o 
arame farpado sem sofrer dano. Siga 
por uma entrada logo à frente-de 
onde você-caiu e acabe com dois 


“ atos que vão aparecer. No final do 


corredor você vai-encontrar o: pfi- 
meiro Secret (Munição e um Small 
Medkit). Faça o caminho de volta 
até o arame farpado e vire à es- 
querda de Lara. Olhe para o telha- 
do, no canto, para avistar uma co- 
luna. Fique no meio do arame far- 
pado, rente à coluna e suba (fique 
perio dela e mantenha X, enguan- 
to anda contra a coluna). Mante- 
nha X pressionado para se pendu- 
rar e poder subir. Obs.: haverá um 
pequeno dano causado. 


ET mantenha Ri pressiona- ; 


É Suba pela parede do lado esquer- 


do de Lara, e-escale a parede com 


grades. Chegando lá em cima da 


grade, coloque para a direita, para : : 


chegar num local seguro, e pule 


novamente para o bloco sustenta- - 


do pelo guindaste. Do bloco, suba 
no braço. do guindaste (as partes 


«que não tem grade de: proteção). 


Olhe para a parede, pela qual você 
subiu, e um pouco à direita, haverá 
uma plataforma para a qual você 
deverá pular. Fique na diagonal, em 
direção a ela, e caminhe até a pon- 
ta. Tome distância; corra e pule-para 
chegar até lá. 


Sissi indir: ARDE para a-di- 
reita, para avistar outra plataforma: 
Dê um pulo normal para ela e suba 
pela parede, que é uma rampa que 
O jogará novamente onde você pe- 
gou-a-Save Gem. Mais uma vez 
suba na caixa de madeira (aquela 
pela qual você teve acesso ao guin- 
daste) e suba no telhado. 


Ao subir, fique de costas para o te- 
lhado e posicione Lara na diagonal 
à direita (de Lara), para ficar na reta 
do telhado. Ficando na mesma po- 
sição da foto, fique aum passo de 
distância da parede (a que está à 
frente de Lara). Dê um pulo para 
frente e aperte O, para que ela vire; 
em seguida mantenha X pressio- 
nado para se agarrar na borda e 
garantir uma chegada em seguran- 
ça. 


Chegdnio ao começo da fase no- 
vamente, dê um Save (de preferên- 
cia) e desça até a plataforma de 


do-telhado pelo qual acabou de 


escorregar). Subindo na plataforma, 


pendure-se de forma a-ficar de-cos- 
tas para o telhado abaixo. Pendu- 
rado, adiante você avista uma pla- 


“taforma- eum cabo. Solte-se e já 
mantenha o botão de pulo pressio- 


nado para pular do telhado para a 
plataforma. Feito este pulo, mante- 


nha: X praspignação para se aparar 


Ê Ao E na plataforma, saque as 
— armas e capote-um corvo que vai vir 


do outro lado da tela. Acione o 


— switch na parede, que fará um-alça- 


pão verde se erguer. Olhe para 
cima, para notar que no-teto há uma 
grade, pendúre-se nela e vá para a 
plataforma a seguir, onde se esten- 
de um cabo que o:leva para o outro 
lado da tela. «Equipe a Shotgun e 
guarde-a para-se pendurar no.cabo; 
não solte o X até que Lara se pen- 
dure-na borda do telhado, Depois 
disto, solte-se e agarre-se na borda 
de baixo. Vá para-a direita e suba 
pelo algapão verde que você levan- 


E caos > cl 

Subindo, saque a Shotgun e aca- 
be com um assassino que vai apa- 
recer, ele é bem resistente e agúen- 


- ta três tiros de Shotgun. Acabando 


com ele, reviste o corpo para pegar 
um Small Medkit. Entrando pela 
porta, no final do lado esquerdo 
haverá uma plataforma. Dê um pulo 
normal até lá'e vire-se para a direi- 
ta. Obs.: não caminhe pelo resto 
da plataforma ao lado, uma parte 


-dela é falsa e caso caia, é morte 
“certa! 


Olhe para a parede adiante (Lara 
deve estar com o braço direito vol- 
tado para o corredor de onde você 
pulou para a plataforma), para avis- 
tar uma fenda que se estende para 
a esquerda até uma outra-platafor- 
ma. Posicione-se, tome distância, 
corra, pule e agarre-se na fenda. 
Vá para a esquerda até ficar acima 


grade (do lado esquerdo de Lara, 
Se estiver de frente para a parede 


“da plataforma. Solte-se e se abaj- 
Xe, rasteje até um espaço na pare - 
de para pegar munição nele, saja e 
pendure-se na plataforma, então 
solte-se para poder chegar ao chão 
(um tanto: óbvio, não 


Ed Se 

: Lara sofrerá um pequeno dano, vá 
para trás da pequena pilha de blo- 
cos para pegar uma Save Gem. No 
recinto, você encontra uma caixa 
de Flare e um Small Medkit (se 
você derrubou metade da platafor- 
ma, que era falsa, BRR: no. meio 
dos SEcoproS) 


Em uma das paredes você avista 
uma grade que dá acesso até a 
parte de cima. Acione um switch ao 
lado desta grade para abrir um al- 
capão que bloqueia a subida e em 
seguida escale a grade. Chegando 
lá em cima, saque as armas e aca- 
be com dois ratos que vão pintar no 
pedaço. Depois de eliminá-los, siga 
pela entrada na parede que o leva- 
rá por um corredor. Esteja com a 
Shotgun em mãos e aniguile outro 
assassino que estará no fim do cor- 
redor. 


Reviste o corpo do cara Para pegar 
a Flue Room Key. Faça o caminho 
de volta pelo corredor e ao sair 
dele... 


-. pendure-se na EtetaTá e onde 
você matou os dois ratos..Penduta- 
do, vá para:o lado direito (de Lara) 
e logo abaixo haverá uma platafor- 
ma, Solte-se e agarre-se na de bai- 
xo, suba na plataforma é vá acio- 
nar um switch que fará outro alça- 
pão baixar. 


A 


Caia na plataforma abaixo e olhe 
f para-o outro lado da sala (que no 
É caso seria a entrada onde você 
matou o primeiro assassino). Ficará 
à vista uma outra plataforma, tome 
distância, corra, pule e agarre-se 
nela. Suba e vá para O final dela, 
7 vitando à direita no final. Dê um pulo 
| parado e pendure- se (foto), subin- 
| - do em seguida para poder sair des- 
:E te recinto. Do lado de fora, vire à 
j direita (de Lara) e acione o switch 
e que fará o alçapão verde: baixar 
4 novamente. 


Caia pelo espaço deixado pelo al- 
capão, a plataforma na qual você 
está tem um porta verde e acima 
dela uma pequena entrada. Pule e 
pendure-se nesta entrada, vá para 
a direita (quando Lara se deslocar 
duas vezes) e volta para a platafor-. 
ma, Solte-se e acabe com um corvo 
que vai aparecer, feito isso pendu- 
re-se novamente e vá, pendurado, 
para a direita. Você vai encontrar 
uma-outra abertura, onde há Muni- 
ção. No buraco a seguir, lado direi- 
to, estará o segundo Secret (Muni- 
ção). Pendure-se e retorne até a 
plataforma com a porta verde. Obs. 
depois de subir no buraco e pegar 
o item, mantenha X pressionado e. 
pendure-se É ovamen 


Chegando até a plataforma, vá para 
0 lado esquerdo e suba pelo pri- 
meiro buraco que você avista à.es- 
querda. Ao entrar, siga por ele até 
o outro lado do prédio, onde você 
avista um elevador de serviços de 
limpeza. Na caixa que separa O ele- 
vador da plataforma, há-um switch 
que abre uma proteção de outro 
bh botão. Acione o switch e volte pela 
que entrada na parede, de volta ao ou- 

= tro lado do prédio. Descendo na pla- 
taforma, da porta verde, vá para a 
esquerda, até o fim da plataforma. 
Fique de costas e caia, penduran- 


escorregar pelo telhado até o chão. 


do-se em seguida: Solte-se para - 


A música vai dar o “sinal de perigo. 
Vire-se para direita e pule para as 
caixas do lado de lá. Vá para a'bor- 
da rastejando e um pouco antes de 
chegar até na mesma, sague as 
pistolas e acabe com um assassino 
(atire abaixado para dificultar a visi- 
bilidade do cara). Eliminando-o, des- 
ça e pegue Munição no espaço 
entre a caixa e a parede. Siga para 
o fundo e, atrás das caixas que 
emanam uma iluminação azulada, 
você pega mais uma Save Gem e 
abaixo dela, uma caixa de Flare. 
Suba pelas caixas mais altas e de- 
las para uma plataforma que: tem 
uma subida de grade pela parede. 


Subindo pETá grade na Darc 

você chega a este lugar (foto), com 
alguns espaços no chão. Suba pela 
outra grade, do lado direito; e a ter- 
ceira grade vai levá-lo até.o alto da 
coluna que tem a plataforma de gra- 


de acima (aquela que você usou. 


logo de começo). Ao subir na colu- 
na, caminhe (R1) até a borda e dê 
um pulo normal para o outro lado. 
Você vai cair numa plataforma mais 
baixa, vire-se para a esquerda (de 


“Lara) e olhe para £o) outro lado da 
fase. 


Um. EEE telhado: ficará à vista, 
fique na direção dele e tome dis- 
tância; corra e pule até lá. Caminhe 
para O lado direito e olhe para bai- 

“xo, para avistar uma pequena área 
plana com um Small Medkit. 


Desça até ela e pegue o item cita- 
do, encoste na parede e pendure- 
se na fenda existente nela. Vá pen- 


“retorne até a plataforma anterior. 


“A porta vai se abrir, entrando por 


- durado até o outro-lado da parede, 


onde você chega numa pateteto 


Vá subindo E EAmigho e entre à 
direita, o caminho vai dar acesso 
até uma plataforma ao lado do ele- 
vador (aquele de serviço). Um Save 
é aconselhado, caminhe até a bor- 
da da plataforma e dê um pulo para 
o espaço do outro lado. Após o pulo, 
vá para-a esquerda saque as pisto- 
las. Acabe com um corvo que vai 
atrás de você e suba pela parede, 
para poder pegar um Large Medkit. 
Ao lado, vá acionar o switch e 


Olhe para o elevador de serviço 
(foto), fique na diagonal, de forma 
que-Lara fique entre as cordas que 
o sustentam. Dê um pulo normal até 
lá-e vire-se para a parede do outro 
lado: Pule e suba pela entrada na 
parede, pegando uma caixa de 
Flare, e use a chave na fechadura 
ao lado. 


ela, você-vai avistaruma Save Gem 
do outro lado. Pegue-a e vire à es- 
querda,-para acionar um switch: 
Uma pequena chama vai se apa- 
gar, ela impediria seu caminho se 
permanecesse acesa. Para fazer o 
caminho de volta, a coisa vai ser 
um pouco chata. 


Fogo será lançado das laterais da 
sala, atrapalhando seu caminho. 
Espere a primeira chama se apagar 
para passar e parar na divisa da 
sala. Espere a chama seguinte se 
apagar e prossiga. Obs.: se Lara 
pegar fogo, não há salvação. 


Pule novamente para (o) elevador e 
desça pelo lado esquerdo, para cair 
na plataforma abaixo. Mate o corvo 
quando vai aparecer antes de en- 


“trar novamente pela pequena pas- 


sagem na parede do outro lado. 
Você vai voltar até a plataforma com 
a porta verde (onde você teve aces- 
so para pegar o segundo Secret). 
Escorregue até a parte de baixo e 
suba novamente pelas caixas, até 
chegar no alto da fase. Pule nova- 
mente para o pequeno telhado e 
vá pendurado para a direita. 


Desta vez, suba diretamente ra 
poder chegar num caminho acima 
daquele que dá acesso para a par 
te de cima (onde você pode: ver o 
elevador). Chegando lá, você vai 
avistar uma entrada no fim dele e 
uma parede de madeira (foto). Che- 
gue até a borda e dê um pulo até a 

parede, agarrando-se em seguida | 
para poder subir. 


Você terá acesso à um pequeno 
telhado (foto), onde você pega 
Munição. Pegando-a, vire à esquer- 
da e caminhe até Lara parar. Fique 
posicionado de forma que o.braço. 
esquerdo dela esteja encostado na 
parede e escorregue. Lara cairá 
numa sacada onde encontra o ter- 
ceiro Secret (Munição), escale pela 
parede e dê um pulo de encontra 
por cima da'peguena inclinação, 
voltando novamente para o corre- 
dor de onde você pulou. 


Pendure-se no buraco e solte para 
poder chegar a mais uma platafor- 
ma que dá acesso a uma outra en- 
trada (no prédio ao lado): Chegue 


fina 


| até a borda desta plataforma e dê 
| um pulo para a entrada adiante, 
mas mantenha o X pressionado 
durante o pulo para não bater na 
parede e cair. Ao longo da passa- 
gem você encontra uma Save Gem 
e um Large Medkit em seguida. No 
caminho você encontra dois ratos, 
acabe com eles e desça. 


O fim deste pequeno corte vai 
“dar ho centro de purificação de 
água de Londres (caso queira sa- 
ber). Ao descer, saque as armas e 
“acabe com um guarda que vai apa- 
recer para trocar tiros com você. 

- Depois de mata-lo, não permaneça 
em sua frente, durante a queda ele 
continua atirando. Bem, detonan- 
“do o guarda, perceba que existem 

“dois switchs protegidos por vidro. 
- Entre os dois há mais um switch, 
“acione-o e tome caminho pelo cor- 
redor. Ao longo do corredor, você 

“ encontra duas entradas do lado di- 
reito; elas abrem caminho para gran- 
“des tanques de água. Siga para a 
segunda entrada, no fim do corre- 
dor E caia no tanque d'água. 


2 um Small Medkit e Munição. Olhe 
para a parede branca no fundo do 
tangue-e baixe a alavanca para abrir 
uma entrada em outro tanque. Vol- 
te para a superfície e perceba que 
há-duas entradas. Entre pela que 
temrlúzes amarelas, para voltar ao 
corredor. Dê uma corrida de volta 

“- até gnde você enfrentou o guarda, 
e acione o switch novamente. Isso 
vai. fazer com que a água de um 
dos tanques baixe o nível da água. 

o - : 


. O tanque vai 
esça e entre pela 
quase ao lado 
da porta de entrada. Lá você en- 
contra duas hélices gigantes que 
nao param, se você não tivesse 
acionado aquele switch, elas esta- 
nam girando muito rápido e Lara 


No fundo do EE você encontra | 


morreria se encostasse. Elas estão 


bem vagarosas, passe por baixo: 


delas e suba para a superfície do 


outro lado. Saque as armas e deto- 


ne outro guarda que vigia o lugar, 
siga em frente e no fim do corredor 
você pega Munição. Saque-as ar- 
mas e detone dois ratos que po- 
dem pintar de repente. 


“Aovoltar pelo corredor, olhe do lado: 


esquerdo de Lara para encontrar 
uma pequena passagem. Entre por 
ela, pegue um Small Medkit no ou- 
tro corredor, siga até o fim dele e 
desça pela entrada. A passagem 


abaixo vai dar acesso até uma sala- 
avermelhada com uma espécie -de - 


motor ambulante, Se encostar nes- 
te motor é morte imediata, vá pelas 
laterais da sala e siga para-a direi- 
ta, onde você encontra uma- Save 
Gem e um switch que acende as 
luzes:da sala. Vá para o. outro lado 
da sala e note Eua há um cubo de 


minho que ele faz, en- 
ele estiver saindo de 
e o cubo uma vez e vá 
por irá dele para dar mais um em- 
Espere o motor tomar dis- 

fes novamente e siga para a 
Ea o o) (levando em con- 
ta que você e na posição que 
o empurrou). Un 
lhado, empurre o 
mo cruzamento 
onde o motor pa 


Quando o cruzamento estiver fecha- 
do, figue em um dos cantos para 
esperar o motor bater no cubo e 
entrar no espaço (foto), para que- 
brara caixa de fusível e liberar aces- 
so a um dos switchs que estavam 
selados (lá perto dos tanques de 
água). Saia da sala e escale pela 
grade na parede, que o levará até 
onde o switch foi liberado. Acione (o) 


dor rumo à segunda-entrada. 


“Vaziar um dos tanques, sendo que 
agora ele vai fazer exatamente ao 
contrário. Detone outro guarda que 
-vai pintar na área e siga pelo corre- 


- Dê um CORNO no Eiguê e vá 
“para a esquerda, rumo à porta com : 


luzes vermelhas. O corredor vai dar 
num outro tanque, mergulhe e vá 
“para a esquerda, rumo à uma porta 
que-vai se abrir assim que 0 alarme 


- for acionado. Suba na parte seca e - 


imediatamente saque as armas para 
acabar com mais um guarda. Entre 


“ pela porta e você terá acesso-a uma 

* pequena sala avermelhada, onde - 
há um outro switch. Acione-o para - 
liberar o último switch que estava 


selado e volte para a porta, mas 
não invente dec cair no tanque, pois 
ele está vazio! : 


Siga caminho pela esquerda da 
porta e olhe para cima, mais adian- 
te; uma grade no teto ficará à vista! 
Dê um pulo parado e agarre-se nela, 
faça sua passagem de volta. Obs.: 
enquanto estiver pendurado, evite 
passar por parte em que as grades 
não estão presentes (por exemplo, 
espaços no teto); caso insista, Lara 
cairá. 


ri 
ra da parede. Siga para o fim do 
corredor, pegando a Save Gem, e 
logo após pegá-la, não esqueça de 
pegar mais um Large Medkit. Pen- 
dure-se e, pendurado, coloque para 
a direita de Lara, para ficar acima 
da água do tanque e cair sem so- 
frer dano. Após a queda, suba para 
a superfície e vá para a porta com . 
luzes amarelas, para voltar ao cor- 
redor. Acabe com outro guarda que 
vai aparecer e siga pelo corredor 


- para recarregar o fôlego e afunde 


Acionando apenas aquele switch, 
retorne novamente ao corredor e 
dele entre novamente na segunda 
entrada. Mergulhe no tanque e siga 
para a porta com luzes vermelhas, 
mergulhe no tanque e nade para o 
fundo, rumo à passagem aberta 
graças aquele switch. A passagem 
vai dar acesso a um corredor 
submerso, pegue Munição na pri- 
“meira curva e prossiga até seu fim. 
No final, suba para a superfície, 


“novamente. Neste local onde você 
está, siga para trás das colunas 

“submersas, para pegar Munição e 

um Small Medkit. 


Procure uma entrada, não azulada, 
na parede e ao subir, saque a 
Shotgun para acabar com um as- 
sassino. Acabando com ele, pegue 
o Small Medkit no corpo dele e 
pegue também uma Save Gem no 
corredor ao lado. Vá para o fim do 
corredor e tome cuidadopara não 
cair no arame farpado. Dê um pulo 
para a parede com grade e escale-' 
a até o topo, para chegar mais uma 
vez até aquele guindaste do come- 
ço do jogo. Caminhe entre o arame 
farpado e fig 


do alguns pul 


as partes escorregadi- . 
as). Saindo do meio do 
arame, siga para o ou- 
tro lado do telhado 
onde você encontra 
mais... arame! Vá sor Ra 
canto do lado direito 

(de Lara) e perceba 


que há um sn As 
livre. a o. 


= Depois da queda livre, suba pela 


Fio de costas para. esta parte. li- 


caminho de volta e suba novamen- 


te no telhado, dando um Save para 
garantir seu desempenho até ago- . 


Suba até a parte marrom claro di 


teto (a parte completamente plana): 


em cima de uma plataforma que a 
fará escorregar, deixe ela escorre- 


gar e cair na segunda plataforma - 


abaixo.. O escorregão' a. seguir vai 


diretamente na direção de uma .en- - 
irada na parede. Não pule, apenas 
mantenha X pressionado para que - 
Lara se agarre na borda da entra- 
da. Lá você pode pegar Munição. . 


pegando-a, simplesmente caia. “ 


escadaria e antes de chegar ao fi- 


- nal dela, vire para a direita, para 
localizar uma espécie de janela de. 
“madeira, ou algo-do gênero. Saque 
“as pistolas e atire. contra a suposta. 


janela, para Fa ter acesso a uma 


vre e abaixe-se (L2). Mantenha X- 
pressionado e desça por-ele, fazen- E 
do isto você terá 100 %-de chances . 
de não cometer erros. Se quiser fi. 
que-na diagonal é cair também é 

possivêl. Vá caminhando para o 
outro lado do caminhe de arame, 
para poder pegar- Munição. Faça o: 


Ao começar esta fase, rd vai cair. 


“ para poder subir na torré da cate- 


dral. Assim que subir, siga pelo-cor- 


redor à sua frente e saque a 
Shotgun para “acabar com dois-as- 
-sassinos que vão aparecer. Dando. 


um-fim neles, e ainda estando no * 
mesmo corredor, puxe o bloco .da-- 
“coluna duas vezes. Suba em cima - 
— dele e em seguida no teto: “do lado — 
= direito (levando em conta que você 


= deve estar de costas para O tir 
- do pelo qual Sa 


Tá em: Cima, “siga em linha reta (as- 
sim: que sair da subida de grades) 
para avistar uma entrada com um 


uma caixa de Flare entre os espa- 


ços das barras de ferro no chão 
“= onde você pisa. Atravessando 0 lo- 
cal onde você está, saque as ar. 


"mas e-acabe com indivíduo: ar- 


“bloco listrado. Puxe-o uma vez e. 
“vasculhe..a sala, você encontrará 
três itens que são Munições (2x) e. 


“Saindo da sala, fique parado e per- 
“- -ceba que existem quatro cabines, 
“ ao lado esquerdo de Lara: Entre as | 


à Procure 1 um buraco nc no teto-(se não - 
“percebeu ainda, você está em cima - 
Es um-teio), pano: do-buraco e caia é 


e da torre e ande “A afora mas 


torre peto lado por onde 


- entrou, para evitar passar de fase 
“ “ainda Ee adquirir o último Secret. 


vá andaRdo EEE lateral dê torre; 
de forma gue a lua tique voltada 


“para as costas de Lara. Caminhe 
“na direção oposta ao guindaste 
-- (use-o como exemplo) e chegando ; 
- até a curva para.o lado direito, olhe. 


nas laterais (perto da queda livre 


pegue o último: Secret (Large 


Medkit). “Faça a-subida novamente - 


e siga para o lado esquerdo, pas- 


=“sando pelo espaço nagrade e con-. 
eluindo a fase, Na sequência, Lara 
== vai trocar tiros com um outro assas-.. 


sino que a aguardava (ele não es- 


“— taria alí por acaso, estaria? Não, 
logicamente que não). 


OE e (degree Ta cena TERÇA 


Sue A 
por ele. Você vai cair em cima de 
metrô. Circulando pelo chão, você 


ça-o por enquanto. Dê um pulo nor- 


== mal para outra cabine a sua frente 

— (esta: cabine-deve estar de frente . 
“- para-uma porta e uma sala com vi- 
- aro) Em cima da nova cabine, dê - 
* - um pulo parado para se agarrar no - 


bloco- que você puxou uma vez e 
poder escalar por ele. Lá em cima, 


“- desça Com cuidado pelo outro lado, 


para poder entrar na sala que você 
viu. Dentro desta pegue um Large 


— Medkit em cima do painel ao lado e 


a Maintenace Key no chão. Abra a 
porta e acabe com ocara de porrete, 


- reviste o corpo para pegar um Small 


Medkit. 


duas primeiras existe uma descida 


-— de escada (mais adiante) e nas 


“outras duas mais ao: fundo, uma. 


outra descida. Siga em linhareta e - 
desça pela segunda descida (pela - 


“. para a Tua lá embaixo), até encon- — 
“ Arar uma parte com grade na pare- 
de (foto). Desça por ela, cuidadosa- 
= mente; pelas partes a seguir. Che- 
: gando “até lá embaixo, abaixe-se e - 


uma cCabine-de venda de passe de 


ode avistar outro indivíduo, esque- 


E Após é a roca de nos: , Lara acerta O 


cara, que solta a arma e fica quase 
que indefeso. Lara parte para igno- 
rância quando o cara tenta pegar a 


arma novamente e uma pequena 


batalha corpo a corpo tem início. 


“Obtendo domínio sobre o indivíduo, 


ela começa a: fazer perguntas so- 
bre o que ele quer e por estar atrás 
dela. O cara aparentemente fala, 


“que não sabe, mas duas armas mis 


radas para a cabeça o fazem lem-.. 


: brar. Uma mulher o mandou: para 
“que Lara não chegasse a encontrá- | 
“la e obter um artefato muito impor 


tante. O cara tenta novamente me-— 
dir rapidez com-Lara, ambos miran- 
do um para o outro, mas o infeliz se 
esquece que há um "grande cino se 
movimentando atrás dele.;. Esse, 


«-errinho acaba “mandando'o cara 
“para bem longe; & Lara pode conti- 
- nuar sua missão. O prio ainda está 
por vir, e não é coisa fácil não! 


escada do lado direito), a escadar” 
-tia vai terminar num grande buraco: 
Corra e pule para o outro lado (agar- 
re-se para garantir, há um trecho 
do outro lado" que é escorregadio), | 
quando. chegar perto dos trilhos do 
Mem; -câminhe para O fe doisio 
“de Lara. Esteja com as pistolas: : 
“mãos para acabar comum Rondo 
To e-um outro indivíduo de potrete 
que vai vir com tudo. Detonando 
eles, siga na direção do lado pelo 
qual e eles vieram. 


Use a ET na fechadura para que 
a porta seja-aberta. Ao entrar, Ea - 
para o fundo da sala e acione o 
--switeh para que as: luzes de todo o 
“recinto sejam acesas. Pegue o 
"Small Medkit e Munição, sendo 
este último no. primeiro espaço da 
parede. Saia-da sala e siga em li- 
- nha reta, agora que as luzes estão 
acesas, você poderá pegar a Old 
“Penny (uma moeda). Obs: não 


“desça seguindo. caminho pelos tri- 


“lhos, se você insistir e tentar seguir 
pelos mesmos, o trem dará um fim 
-trágico.à na : 


gado O Col fundão odio 


Volte até o buraco que separa a 
escada do-local onde você está e 
desça por ele. Fique parado no tri- 
lho; de forma que o braço direito de 


Lara fique voltado na direção da. 


escada. 


Adiante: você dos trilhos, você vai 
ter que daruma-corrida e entrar pela 
entrada do lado direito da parede, 
antes do trem acabar com Lara. Dê 
um Save antes de realizar esta lou- 
cura, então saia correndo (R2) e 
entre pelo buraco. Se safando do 
trem,-o corredor a seguir vai dar 
numa sala-vermelha. Saque as pis- 
tolas e acabe com dois caras que 
vão aparecer quando você subir. 
Acabando com eles, suba para a 
sala vermelha e siga para o lado 
esquerdo, para achar um Small 
Medkit abaixo de uma pilha de cai- 
xas. 


Vire-se para-a direita (fique perto 
do corredor) e suba pelas caixas. 
Acima das caixas, que por sua vez 
vão- estar acima do corredor, siga 
para o lado direita e vá na direção 
-de uma luz azulada, atrás dacaixa 
para pegar uma Save Gem. 


Ao sair de trás da caixa, saque as 
armas e acabe com um cachorro 
que vai aparecer do nada aí em 
cima (a Eidos não pensou bem na 
aparição dos inimigos pelo jeito...) 
Livrando-se dele, caminhe emlinha 
eta e vire para a esquerda, para 
avistar uma outra pilha de caixas 
do outro lado da sala. Fique na mes- 
ma direção que ela, corra, pule e 
a=oarre-se. 


Subindo nela, à sua esquerda ha-. 


verá outras caixas que vão dar aces- 


so para continuar o resto da fase. 


Vire à esquerda mais uma vez; de 
forma a ficar de frente para as cai- 
xas de onde veio e olhe para cima. 


“Perceba que há uma: plataforma 


oculta, dê um pulo e pendure-se 
nela. Na;parte de cima desta plata- 


forma'você encontra as Uzis, mais | 


um.par de armas para seu arsenal. 
Pendure-se e caia novamente, suba 
outra vez em cima das caixas (que 
você usou para pegar as novas ar- 


mas). Desta vez, corra, pule e agar- . 


re-se nas caixas do outro lado. 


Subindopela nova Plataforma de 
caixas, siga para o:fundo, para um 
espaço entre elas onde você acio- 
naum switch. Ele vai disparar uma 
espécie de alarme, mas não se pre- 
ocupe. Saia do espaço e vá para O 
lado de uma rampa. Caminhe-até a 
ponta-da plataforma e fique-de cos- 
tas, na-diagonal, para-a rampa. Dê 
um pulo para trás, para cairem cima 
da rampa, escorregue um pouco e 


pule novamente, agarrando-se em: 


seguida na grade. da parede a fren- 
te da rampa. Escale a parede até 
um pouco antes do fim da escalada 
e dê um pulo. Você vai cair numa 
outra plataforma acima, vire-se de 
costas e suba: em cima da caixa. 
Saque as armas e acabe-com um 
indivíduo que vai aparecer pelo lado 
esquerdo. Reviste-o corpo para pe- 
gar um Small Medkit, fique em cima 


da caixa por onde ele veio e olhe - 
para a parede com grades pela qual: 


você EtBlou a pouco. 


“Pule e agarre-se na grade do teto e 
vá pendurado por ela até seu fim. 


que-vai-dar numa pequena descida 
com uma entrada-do lado direito. 
Ao escorregar, suba pelo lado direi- 
to e vire-se para o outro-lado. Note 
que há uma pequena abertura no 
alto da parede à frente. Dê um pulo 
e agarre-se nele, para poder pegar 


“À passagem vai dar e acesso a uma 


- Munição. Desça novamente, entre 
“novamente pela entrada do lado di- 


reito e dê um Save para Site 


grande descida super perigosa que 
requer grande atenção. Note-que 


“acima da descida, há uma gigan- 


tesca broca que vai descer para 
atingir Lara: Vire-se de costas e es- 
teja com.o braço esquerdo de Lara 


- encostado na parede do lado es- 
“Querdo-da tela. Hora da loucura! Dê 


um toque para V e mantenha X 


pressionado, solte-se, agarre-se no. 


vão mais abaixo € solte-se em-se- 
guida-Você vai cair em cima de uma: 
plataforma que se quebra;-dê um 
pulo de: lado para a esquerda an- 
tes da plataforma se quebrar... 


= para escorregar pela rampa: Er 


tão dê um. pulo dela (quando esti= 


ver chegando na extremidade dela) 
e agarre-se no outro lado. Vá pen- 


durado para.o lado direito, até che- 
- gar um-pouco antes da parede la- 


terale solte-se. Você vai cair em cima 
de uma outra plataforma-que se 
quebra, assim que tocar nela, aper- 
teO,pararolare ficar de frente para 
o outro lado. Assim que Lara escor- 


«regar pela inclinação abaixo, espe- 


te ela chegar na extremidade e en- 
*o Me Seguido de agarrão. 


“Fazendo tudo corretamente, você 


vai se agarrar num espaço acima 
de mais dois. Vá soltando e agar- 
rando-se nos de baixo, quando 


“Lara se agarrar numa plataforma 


espaçosa abaixo (foto), suba nela 
para pegar o primeiro Secret (um 
Save Gem e a MP5, usada pelos 
assassinos na fase anterior), Escor- 
regue pela rampa ao lado e desça 
pelo corredor, para pegar um Large 
Medkit, suba novamente e fique de 
costas para a descida do Secret, 
suba por uma abertura'a frente e 
depois de subir, fique de frente para 
a rampa, para localizar uma outra 
entrada acima. 


: Ao cruzar a passagem, siga para a 


Pule e pendure-se nela; subindo: 
para em seguida entrar por uma 
outra entrada do lado: direito (de 
Lara). A entrada vai dar num lugar 
com-um buraco de água e um pe- 
queno espaço atrás de uma pare- 
de com grades. Vá para a parte de. 
trás da. parede: para pegar uma 


“Save Gem. Retorne e escale a pa- 
«rede até o topo, onde haverá fogo. 


Suba e quando Lara ficar em pé, 
mantenha Ri pressionado e vá de 
lado para a direita, até encostar na 
parede. Assim que o fogo se apa- 
gar com um. breve instante, dê um 
pulo-para a parte alta adiante, fa- 
zendo com que as chamas se apa- 
guem des vez. 


Acenda um. Flare para-melhorar a 
luminosidade e vá subindo, você 
encontra um: Small Medkit, subin- 
do na parte inclinada, caminhe até 
o outro lado, onde você avista uma 
grade na parede. Dê um Save para 
garantir, então fique-de frente (meio 
na diagonal) para esta parede en- 
tão pule e agarre-se. Escale a pate- 
de até o topo, para pegar outro 
Munição. Pegando o item, desça 
novamente até depois da linha 
branca na parede (um braçada 
abaixo de diferença) e dê um pulo. 
Você vai cair num espaço: na pare- 
de, onde aciona um switch para abrir 
uma passagem; Volte novamente 
para a parede e suba até o topo, 
quando estiver de pé, espere o fogo 
se apagar para então passar direto 
(não se preocupe; do outro lado não. 
há buraco). 


esquerda e saque as armas para 


“ “acabar com um rato que vai apare- 


cer. No espaço da paréde-ao. fundo 
você encontra um Large Medkit, 


- pegue-o e volte por cima da grade 


neste mesmo lugar onde você está. 
Pendure-se e caia, siga mais uma 


vez para o buraco perto: da escada 


por onde você desceu e caia nova- 
mente: por ele, 


LER E E AS rio 
Siga mais uma vez para a entrada 
da sala vermelha (lembra-se dela, 
não?). Suba mais uma vez pelas 
caixas, use a rampa mais uma vez 
para subir pela grade na parede em 
frente à ela. Suba até um pouco 


antes de chegar ao teto, dê um salto. 


para: cair em cima da plataforma e 
suba na caixa atrás de você (lem- 


bra-se do cara que você matou aí, 


em cima?). 


Ao subir na caixa, vire-se para direi- 
ta de Lara, para localizar um alça- 
pão aberto acima da caixa seguin- 


- te. Suba por lá e ao chegar na par- Ê 


te de-cima, vire-se contra o buraco, 
para avistar um item no espaço de 
grade na parede. Dê um pulo até lá 
e agarre-se; mantenha L2 pressio- 
nado e suba, pegue a Munição e 
desça, subindo pelo outro lado no- 
vamente. 


Ao 

saque as pistolas e detone um cara 
e um cachorro que rondam o local. 
Acabando com os dois, siga para a 
entrada e perceba que o chão; à 
direita da entrada (do lado de den- 
tro) é falso. Pise nele e siga para O 
fundo do lado esquerdo para pe- 
gar Munição. Volte e caia pelo bu- 
raco, puxe o bloco uma vez para 


que o alçapão do outro lado se - 
abra. Suba e caia pelo buraco ao- 


lado para chegar num corredor. Siga 
por ele (andando de quatro num 
trecho) e do outro lado, na parte de 
cima, haverá outro corredor. 


Subindo pelo lado esquerdo uma 
porta se abrirá e você terá acesso 
novamente à sala onde matou O 


cachorro e o-cara. Siga pela direita 
para chegar até uma parede. com 
dois switchs. Acionando-os, três por- 
tas se abrirão numa sala ao lado. 
Antes disso, suba pelo corredor do 
lado esquerdo de Lara (se você 
estiver de frente com estes switchs) 
é vá conhecer o lugar. Feito isso, 
retorne até os switchs e acione pri- 
meiro o do lado direito (se estiver 
de frente para ele), as portas du- 
ram alguns segundos. aberias,. saia 
em disparada (R2) pelo corredor-ao 
lado. 


Chegando na-sala onde as portas 
se abrem, passe pelo lado do bura- 
co d'água e siga para a'última porta 
do lado direito da tela, entrando por 
ela antes que se feche. Uma vez 
dentro. desta saleta, acione um 
switch na parede do lado direito e 
depois escorregue pela rampa. Siga 


“ pelo corredor, para chegar até-os 


dois switchs, e aproveite para pe- 
gar uma caixa de Flare no cami- 
nho. O fim do corredor vai dar dire- 


“ famente nos dois-switchs, acione 


novamente o do lado direito e saia 
correndo novamente para a sala 
das três portas, mas desta vez en- 
tre pela porta do meio. 


Dentro desta saleta, suba por um 
alçapão aberto no teto do lado es- 
querdo (foto), ele dará acesso dire- 
to a um curto corredor. Acione o 
switch na parede do lado: direito, 
um pouco adiante da entrada, para 
fazer um outro alçapão, da sala ao 
lado, se fechar e permitir sua pas- 
sagem. Siga pelo corredor, pendu- 
re-se e no final dele, solte-se. Lara 
sofrerá um pequeno-dano, e você 
voltará parao local dos dois switchs. 
Acione o da esquerda .e siga para a 
sala com as três portas, entrando 
pela primeira porta. 


ny 


Dentro desta nova sala, suba em 
cima da parte alta do lado esquer- 
do e pendure-se. Vá pendurado até 
o outro lado e ao chegar na frente 


A entrada conduz até um curtíssimo 
corredor, onde você pega Munição, 
Save Gem e a primeira Solomon's 
Key. Caia n'água e nade até uma 
abertura acima da água, ela vai dar 
acesso novamente até o corredor 
onde estão os dois switchs. Obs.: 
há uma outra saída, submersa, que 
o leva até o começo do game. Lá 
você enfrentará outro indivíduo, mas 
não é obrigatório: ir agora. 
ARE qr 


db o o a 


Continuando... Estando mais uma 
vez no local-dos dois switchs, siga 
para o lado direito, indo direto pelo 
corredor. Você vai voltar até onde 
matou o cara e o cachorro, caia pela 
entrada que dá acesso à sala ver- 
melha e siga pela grade no teto, 
para chegar novamente até a sala 
da broca gigante. Suba em cima dela 
e vá para o canto esquerdo, adian- 
te, para encontrar uma nova enira- 
da acessível. Suba por ela para 
pegar a segunda Solomon's key. 
Prossiga pelo corredor e pendure- 
se pelo buraco, caindo em seguida. 
Repita o mesmo esquema no bura- 
co da grade no chão, para voltar 
mais uma vez até o buraco que se- 
para a ligação da escada com o 
lugar onde está. 


Cuidadosamente siga pela beira do 
buraco e fique de frente para a es- 
cada (foto), corra, pule e agarre-se. 
Subindo a escada, mais uma vez, 
você retorna até o ponto (quase), 
inicial do game. 


Acabe com o indivíduo (caso não 
tenha tomado aquele caminho 


submerso na sala onde você pe- 
gou a chave) e em uma das cabi- 
nes você compra o Ticket para po- 
der continuar a fase. Lembre-se que 
há quatro cabines, mas apenas em, 
uma delas você pode comprar O 
Ticket. Nota: para facilitar a compra 
do Ticket, procure a cabine que 
está com a janela escura. 


Comprando o Ticket, desça pela. 
segunda escada que o levará a 
outro ponto do metrô cheio de ater- 
ros. Siga em linha reta, para locali- 
zar mais uma janela que pode ser 
quebrada na base do tiro, mas an- 
tes, saque as pistolas para acabar 
com um indivíduo que vai aparecer. 
Quebre a janela e entre por ela, na 
parte de baixo você encontra o se- 
gundo Secret (Munição): Suba no- 
vamente pela janela (dando pulos 
parados abaixo dela para poder 
agarrar-se e subir), entrando à di- 
reito do lado de fora. Chegando 
perto dos trilhos do trem, mate dois 
ratos antes de descer. Obs.: ignore 
a subida pela escadaria. 


a nã | 


Dê um Save e siga pela direita dos 
trilhos, vá descendo até avistar um 
cara saindo de uma porta sécreta e 
entrando numa outra adiante:-N&s--* 
te momento, saia correndo com 
tudo (R2) rumo à porta pela qual o 
indivíduo entrou, para não ser acer- 
tado pelo trem. Acabe com o indivi- 
duo e acione o switch ao fundo do 
apertado local. Saia e vire à esquer- 
da, rumo à entrada de onde o cara 
havia saído, para pegar uma Save, -- 
Gem. Pegando-a, saia e siga para 
uma outra porta depois da qual 
você acionou o switch. 


Nesta terceira entrada, saia da 
água e acione outro switch ao fun- 
do para abrir a porta. Esta porta vai 
dar acesso a um pequeno labirinto 
e nele você pode ficar meio louco. 
de tanto fazer uma coisa acessar 
outra. Para facilitar, vamos apenas 
colocar as direções e localização de 
itens, OK? Então vamos nessa! 


emasandt o po 


Abrindo a porta, siga pelo corredor 
em linha-reta e no fim dele, entran- 
do à esquerda, você encontra mais 
dois switchs. Acione apenas o” pri- 
meiro e volte pelo corredor, entran- 
do pela nova entrada ao lado direi- 
to de Lara (estando na direção da 
porta-de entrada do labirinto). Ha- 
verá mais dois switchs, acione ape- 
nas o-primeiro (ou o do lado direito 
da-tela, caso esteja de frente para 
os dois). Siga até o segundo switchs 
neste mesmo local, mas não acio- 
ne-o. Fique de costas para ele e 
siga em-linha reta, o corredor vai 
finalizar num'outro switch (a direita) 
que abrirá uma porta atrás de você. 


Feito isso, não entre pela passa-': 


gem ainda; volte até os dois switchs 
que.você viu a pouco e siga para 
uma-nova entrada do lado esquer- 
Ho, Ee pegar um sup dh Medkit. 


Pegando o item e seio deste 
micro corredor escuro; acione o 
switch da esquerda (estando de 
frente para os dois) e depois o da 
direita, Vá até o switch da esquerda 


- (estando de frente para Os dois) e 


fique de costas para ele. Siga em 
linha reta até o fim do corredor e 
acione o outro switch, no pequeno 
corredor do lado direito. A porta 
atrás de você vai se abrir e a passa- 
gem, seguindo pelo lado direito e 
acompanhando o corredor, estará 


aberta. Durante sua passagem pelo - 


corredor rumo à saída, você pode 
pegar um Small Medkit e Munição. 
Nota:os iters-supracitados se en- 


““cóntram em entradas-do lado direi- 


to de-Lara (em micro corredores 
escuros): = 


Seguindo-o corredor, você vai en- 
contrar alguns quadros na parede 
e no decorrer do caminho uma vela 


-do-lado direito. Este é o caminho: 


certo para a saída, o corredor vai 
dar acesso a uma grande sala es- 
cura. Siga pelo lado direito de Lara 
e você avistará uma porta ao lado 
de uma cortina vermelha. Ao lado 
desta porta haverão duas fechadu- 
ras em colunas. Use as duas cha- 
ves para liberar uma porta selada 
com duas espadas. Siga pelo lado 


aireito. mas antes de prosseguir | 


entre pela entrada ao lado da se- 
gunda coluna (da segunda fecha- 
Dura) para pegar uma Save Gem. 
Pegando a mesma, siga em linha 


reta e antes de sair do cerco, olhe 
para o chão e perceba que ele é 
falso. Passe por cima dele e vá para 


o lado direito, para encontrar a por-.. 


ta que você acabou de abrir. 


- Passe correndo até o outro lado, o 


chão também é falso e vai cair. Pe- 
gue Masonic Mallete caminhe (R1) 
até o buraco aberto. Chegue até a 
borda do buraco e dê um pulo se- 
guido de agarrão para não se 
estrepar nas estacas abaixo. Quan- 
do sair pela entrada, saque as pis- 
tolas e acabe com um-cachorro que 
vai pintar no pedaço: Acabando com 
ele, fique de costas para a porta da 
qual você acabou de sair e olhe 
para a Guia 


Entre a coluna amarela e um qua- 
dro há uma cortina; (foto). O chão 
perante a cortina é falso, mas em- 
baixo dele não há estacas e você 
não morre se cair nele. Fique de 
frente para a cortina -e saia corren- 
do em: linha reta, Lara vai atraves- 
sar a cortina e chegar num espaço 
onde se encontra a Ornate Star que 
serve para abrir uma porta: Pegan- 
do o item, saia de trás da cortina e 
vire à direita, seguindo caminho até 
a primeira fechadura onde você 
usou uma das chaves. 


Antes de chegar E você verá uma 
-nova entrada ao lado de uma outra 
coluna amarela. Antes de cair no 
buraco com água, colete uma caixa 
de Flare e um Small Medkit. Caia 
no buraco e nade pela escuridão 
do lado direito, que vai dar acesso 
a uma porta submersa que estará 
aberta. Suba para a superfície e dela 
para a parte seca. Suba a coluna 
ao lado e ela. vai dar acesso até 
uma entrada, ignore-a e fique de 
costas para ela. À sua frente ficará 
a vista uma fenda grande na pare- 
de, tome distância corra e pule até 
lá,-emendando um agarrão. Vá 


“pendurado para a direita até esbar- 


rar nagrade. Suba pela fenda e vá 


“para. o outro lado-da grade, des- 


cendo na parte seca e subindo pela 
- “coluna ao lado. 


e agarre-se na grade do teto. Siga 
até a entrada e quando estiver de 
frente para ela, solte-se e agarre- 


se nela. Passando pela pequena: 


passagem, você acaba chegando 
num lugar bem. apertado... 


-- com um bloqueio (foto). Saque 
as pistolas ecacabe primeiro com 
dois ratos, do outro lado que vão 
atrás de você. Feito isso, use o 
Ticket para poder passar e conti- 
nuar a fase. Do outro lado saque 
novamente as pistolas e acabe com 
mais um indivíduo que vai vir pelo 
lado esquerdo. Detonando o cara, 
reviste o corpo dele para pegar um 
Small Medkit. Passe pelo lado es- 
querdo dos bloqueios (por cima do 
pequeno amontoado de terra) e... 


-.. chegue na porta que dá acesso 
à sala com uma fogueira (que você 
provavelmente viu ao chegar neste 
local). Fique de frente para a porta 
eusea Ornate Star para abri-la. Dê 
um pulo para trás e saque as armas 
para acabar com outro indivíduo que 
vai aparecer no pedaço. Acabando 
com ele, entre porta adentro e você 
acaba de ter acesso ao terceiro 
Secret (Save Gem). Para pegá-lo, 
suba pela entrada no teto e siga 
pelo corredor. 


Passe. pela pequena passagem e 
do outro lado, vá apenas descen- 
do-para pegar a Save Gem. Do lado 
esquerdo haverá uma porta aber- 
ta, saia por ela e vire à esquerda: 


Em cima da coluna, olhe para uma . 
pequena entrada na parede, pule - 


Caia na coluna abaixo e repita no- 
vamente o esquema para chegar 
até a pequena entrada na parede 
(usando a grade do tool, Ê 


Retornando até o local por onde 
você teve acesso ao Secret, desta 
vez siga para a direita e desça a 
escada: No fim dela vire à esquerda 
eusea Masonic Mailet para abrir a 
porta. No fim deste pequeno corre- 
dor, você encontra um switch que 
abre um alçapão. Depois de acio- 
nar o switch, fique de costas para 
ele e dê três passos adiante. Agora 
dê um pulo parado e agarre-se 
numa pequena entrada oculta pela 


“escuridão, nela você encontra o 


quarto Secret (Munição). 


Desça e saia deste pequeno corre- 
dor, entrando pela abertura do lado 
esquerdo. Neste outro corredor, 
saque as pistolas e fique de frente 
para a passagem à direita. Acabe 
com o cara e pegue um Small 
Medkit no corpo dele. Não-siga por 
esta passagem aberta, ela vai levá- 
lo até a primeira parte do metrô que - 
foi explorada (lembra da sala ver- 
melha?). ignorando a passagem, 
siga pelo corredor e pule o buraco 
no caminho. Quando você estiver 
para descer o lance de escadas do 
lado esquerdo, saque as armas e 
acabe com um cachorro, 


No fim da escada, haverá um va- 

gão parado nos trilhos. Suba em 

cima dele e pegue uma caixa de 

Flare. Desça do vagão e siga, com 

as armas na mão, para o fim do 
túnel. 


sua direção, e pegue uma-Save 
Gem no segundo espaço na pare- 
de. Desça para os trilhos e siga rumo 
ao túnel, que estará bloqueado por 
um desabamento. Alguns morcegos 
vão sair voando, quando você se 
aproximar: Chegando até o barro 
que bloqueia a passagem, perce- 
ba uma descida nela. Fique de cos- 
tas, abaixe-se e mantenha X pres- 
sionado enquanto coloca para V. 
Deniro do buraco você encontra 
Munição e um Large Medkit. Saia 
do buraco e suba a escadaria no- 
vamente. : 


De volta ao corredor, caia pelo bu- 


raco no meio dele, chegue até a 
parte mais baixa do local e arraste- 
se para o-outro lado. Olhe para a 
parte de cima da-parede do lado 
direito, para ver uma entrada: Suba 
por ela, para-chegar dentro de um 
vagão parado. Dentro dele; siga 
para o lado esquerdo e acione um 
switch para abrir o alçapão do lado 
quere Pendure-se e caia por 
ele... 


-- para ter acesso a uma nova loca- 
lidade. Rasteje pela pequena en- 
tirada e chegando no ambiente 


mais espaçoso, entre na primei- 
ra passagem do: lado direito. é. 
Ela é inclinada, mas você não 
escorrega, caminhe até sua ex-: 
tremidade para pegar um 


Small Medkit Saia dela e siga AU - 


para a direita, onde você vai 
avistar um- cara sair correndo; 
siga-o! Obs.: evite cair pelo bu- 
raco no fim da entrada, pois este 
buraco finaliza a fase: 


Dando uma boa visualizada na sala, 
vá para o caminho comum cara 
segurando uma tocha. Siga-o;, mas 


chave'para o quinto-Segredo desta 


“fase. Ignore as outras entradas e 
= vá atrás do cara. Chegando no cor- 
redor, saque a pistolas e detone E 


dois indivíduos que virão nã sua. “gar um pouco, pule e agarre-se na 


direção. Acabando com.eles, vá até 
o-fim do corredor por onde o cara 
Correu. No fim deste corredor há uma 


entrada do lado direito, entre pela. 
porta e pegue Munição. Na mesma 


localidade, haverá dois switchs, um 
deles abre uma porta e o outro des- 


- Ce um alçapão. 


Acioneros dois é: faça o caminho de 


lado direito, onde se encontra o al- 
capão aberto a pouco. Suba pela 
passagem-e mais uma vez você 
entra dentro do vagão. Vá para a 
esquerda e acione'o switch do lado 
esquerdo. Desça pelo alçapão e 
siga caminho, rasteje para chegar. 
até o bloco que vai permitir sua su- 
bida até o corredor. No corredor você 
deve estar lembrado. da passagem 
onde você matou um cara e pegou: 
um Small Medkit, siga pela entra- 
da para voltar até a pri- 
meira parte. explorada 
do metrô. A passa- 
gem é uma passare- 
la por cima do trilho 
do trem, que termi- 
na numa escadaria. 
Descendo a escada, 
vire à direita e siga até 
O buraco que dá aces- 
so a sala vermelha. 


“não ataque ninguém, em hipótese 


alguma, para evitar problemas (eles 
também não dão itens).-O indivíduo 
vai levá-lo até uma sala com água -e 
duas entradas. Estas entradas vão 
dar no mesmo lugar, mas na da 
esquerda você faz algumas; coisi- 


nhas-extras. Siga pela da esquerda 


e quando cruzar o portão, ele se 
fechará. O caminho é uma descida 
escorregadia que vai levá-lo até 


“uma sala onde-o perigo vem de 


cima (teto de espinhos). 


O indivíduo que saiu: correndo é a - 


* Plataforma. 


volta: Depois que você passar pela 
entrada onde pegou um Small 
Medkit, siga para uma entrada do - 


Caia pelo buraco e siga para a sala 


— vermelha. Chegando nela, suba 
pelas caixas até chegar na rampa. 
Dê um pulo de costas para a ram-. 


pa, na diagonal; depois de escorre- 


grade da parede. Suba por ela até 
um pouco antes de chegar ao topo 
e dê um pulo para cair em cima da 


“Caindo na Glaibenai dba pelas 
caixas atrás de você e siga para a * 
- entrada.no teto. Você-vai voltar mais 


uma vez até este ponto mostrado 
na foto (onde você teve acesso ao 
corredor com os dois switchs e aque- 
las três portas que se fechavam 
depois de alguns segundos). Note 
que.a porta, perto da entrada por 
onde você subiu, está aberta. Sa- 
que as pistolas e vá até o fim do 
corredor depois da porta. Atraia o 
indivíduo para fora e acabe com ele, 
pegando o- Large Medkit no corpo 
do cara. Entre na sala novamente e 


“Colete o quinto Secret (Munições e 
-a Rocket Launcher). Antes de sair, 


acione um switch neste corredor 
que abrirá novamente o alçapão 
para a saída. 
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entrada que dá acesso à sala ver- 
melha. Mais uma vez nela; pendu= 
re-se pela grade no teto esiga'para 
a localidade da broca gigante: Che- 
gando lá, suba pela passagem 
onde você havia pego a segunda 
Solomon's Key. Caia pela passa- 


— gem.no fim do corredor e no recinto 


“seguinte, caia ( e pendure-se)-pela . 
passagem na grade. Você está-de, 

— volta à primeira parte pias do, 
metrô. 


+ 


Após a queda, fique de costas para 
o buraco suba pela escadaria no- 
vamente, cruzando a passarela e 
caindo pelo buraco no meio do-cor- 
redor. Depois de-cair pelo buraco, 
rasteje novamente pela parte bai- 
xa, subindo mais uma vez pela en- 
trada no teto, do lado direito. Nova- 
mente dentro do vagão, siga para 
a esquerda e acione o switch para 
abrir o alçapão ao lado. Caia por 
ele e rasteje-pelo corredor, chegan- . 
do novamente ao ponto onde você '* 
teve de seguir o cara. Entre pela 
primeira: passagem do lado direito. 
(onde pegou um Small Medkit) e 
caia pelo-buraco fim da passagem. 


Depois da queda, “Lara vai “patat-ss 
num local dominado. por umgára 
com-máscara (meio parecido com 
focinho de rato) que não gostou 
“muito” da presença dela. Os dois 
começam uma discussão e-ácabam *- 
entrando num acordo. O homem vai 
embora & deixa a mina sair por con- 
ta própria. Lara poderá-contar com 
a ajuda dos capangas do homem, 
não sendo atacada, mas ela tam- 
bém não poderá atacar. 7 


Antes de escorregar pela rampa, fi- 
que do lado direito dela e então: 
desça. Chegando lá embaixo, siga 


= 


para a direita (na diagonal) e suba 
pela entrada-no alto da paréde. 
Pode haver uma pequena perda de 
life; mas nada -que abale: Ao subir 
pela-entrada na parede, Lara es- 
corregará para uma-área escura. Do 
lado direito há um switch, acione-o 
para baixar. um alçapão-adiante. 
Antes de subir pelo alçapão, vire à 
esquerda e siga para a direita (quan- 
do estiver em cima da-grande pe- 
dra). Indo para a direita, você en- 
contrará um espaço no chão que... 


E a se 


- pemitirá uma queda segura a um 
local plano. Quando: estiver-no local 
piano, olhe para baixo, para ver que 
o chão está tomado por arame far- 
pado. Pendure-se, solte-se e agar- 
re-se na fenda abaixo. Se quiser, 


para a direita; ou siga pedurado pela 
fenda. 


Do outro lado, suba novamente | na 
fenda (se não estiver) e entre pelo 
espaço que há nela: Este espaço 
dá acesso até uma sala ao lado, 
onde você encontra O primeiro 
“ Secret (Large Medkit.e caixa de 
Flare). Depois que pegar a caixa de 
Flare, dê dois passos para trás e 
pule parado para se agarrar na sa- 
ída logo acima. Suba por ela e de- 
“pois suba pela parede do lado di- 
reito. 


q 


Feito isso; vire-se para a direita e 
olhe na diagonal para avistar uma 
outra entrada. Chegue na borda e 
fique na diagonal, em direção à 
entrada. Dê um:pulo para lá e man- 
tenha X pressionado para se agar- 

-Far ao subir você escorregará para 
cima da grande pede novamente. 


Um pouco mais adiante: entre à di- 
reita e-depois à esquerda, para su- 
bir pela coluna (do lado esquerdo 
de Lara): Da coluna, suba pela gra- 
de na parede e quando ultrapassar 
a altura do arame farpado, -do lado 
esquerdo, dê um pulo da grade. 
Vire-se para O corredor e pegue um 
Large Medkit, volte e suba nova- 
mente pela grade na parede. Du- 
rante a subida, preste atenção na 


solte-se-para' cair num pequeno: 


espaço entre o arame farpado esiga abaixo da linha branca, na colora- 


coloração. vermelha na parede que 


vocêescala, quando chegaraté ela; 
fique a-uma braçada abaixo da li- 
nha branca-nesta parte vermelha 
(se quiser pode-dar um Save, mas 


“lembre-se de'começar mantendo X 


pressionado caso morra). 


ção vermelha-da parede, vá: para 


“esquerda até encostar na parede - 
ao lado. Feito. isso; dê um pulo e: 


imediatamente aperte O e mante- 


nha-X pressionado para se agarrar - 


na-escada da parede. Suba até o 
topo da-escada-e quando chegar 
no limite;-solte e aperte Xrapida- 
mente, apenas para:Laara se pen- 
durar, e quando ela fizer isso, colo- 
que para “*, para poder-subir-no 
espaço da parede é poder pegar o 
segundo Secret (Munição). Para 
descer, mantenha X pressionado e 
vá de costas. Desça a escada até 
chegar na inclinação abaixo, solte- 
se da escada e quando tocar na 
inclinação, pule e aperte O em se- 
guida, . para virar, emendando. X 
para se agarrar à grade: 


Suba até otopo da parede de gra- 
de, chegando na entrada lá em 


= cima, dê mais um Save e desça à 


parede novamente, Desça até de- 
pois da segunda linha: branca que 
você encontra na descida. Fique 
uma braçada abaixo dela e encos- 
te na pare do lado esquerdo-nova- 
mente. Na confiança, dê um pulo-e 
não mova um-centímeiro ou aperte 
qualquer outro botão. 


Fazendo tudo corretamente, você 


vai cair. na parte plana, acima da 
rampa, permitindo-pegar uma Save 
Gem e Munição atrás de você. Pe- 
gue os itens, caminhe até o come- 
co da rampa, escorregue por-ela e, 
quando estiver chegando ao final 
dela, pule não-esquecendo de agar- 
rar-se na parede novamente. Suba 


-para a entrada acima da parede e 
“siga por ela. Rasteje até o fim do 


- Você chega numa a de “elima” 


"lado da sala: 


“Caminho é do lado. direito você po-. 
derá pegar Munição. 


Você-não-poderá descer para-o 
corredor ao lado; então volte até 


“metade do corredor arrastando-se 


e suba por uma entrada ho meio 


dele (no: teto): No intervalo entre o - 
-"corredor de onde você veio com a 


sala ao lado; há um:-Small Medkit, 
pegue-o-e. pendure-se no buraco. 


-“Ão-descer para a-sala ao lado, sa- 
“que as armas e acabe com um guar- 


“da que está aí..Acabando com ele, 
você deve ter notado que que há 
um-bloco-ao lado... Empurre-o para o 
outro lado da parede e vá abrir a 
porta. Acabe com o outro guarda e 
siga pelo corredor, entrando : a-direi- 
ta no caminho; à 


egípcio: Caia nela e siga para a parte 
de trás das colunas que você avis- 
ta, para pegar Munição: Pegando- 
a, suba até a coluna mais alta e 
siga para a escada na parede.-No 


= meio: da-escada haverá uma porta, 
entre. por ela para chegar até uma 


saleta com um-bloco. Empurre oblo- 


“Co para fechar-a porta de entrada; 
- Suba:em cima do bloco e-use a en= 


“trada acima para fes pelo outro 


Concluindo esta parte, desça a es- 


“-- cada novamente até a coluna alta 
“que restou, a outra foi empurrada 


até -a porta de entrada por onde 


"= você chegou nesta sala. Bem, fi- 
“ “cando em cima da coluna alta res- 


tante, olhe na diagonal à esquerda 
para ver um teto de madeira pareci- 
do com a escada (foto). Dê um pulo 


até lá e agarre-se nele, andando É 


pendurado para o lado esquerdo, 
para poder pegar uma Save Gem. 
Para descer, pendure-se e solte-se 
para não sofrer dano. Siga para a. 
coluna que se distanciou das de-. 
mais e suba por ela. Em cima da 
coluna, pule e agarre-se na plata- 
forma acima, que por sua vez o le- 
vará até uma entrada na parede. 


Suba por ela e, depois de rastejar é 
escorregar, desça pela entrada no: 
fim dela. 


“De volta ao corredor, siga para à - 


sata onde você matou o guarda e 
deixe o bloco móvel entre as pare- 
des.laterais (no meio). Feito isso; 
saia novamente pelo: corredor. e 
entre mais uma vez na sala egip- 
cia. : - 


Suba na coluna que havia se des- 
locado, e dela olhe para a platafor- 
ma acima (foto). Suba por ela e apro- 
xime-se da outra plataforma do lado 
direito, pule na diagonal para não 
esbarrar no teto e cair. Acione a 
chave no canto esquerdo para fe- 
char a porta e completar a escada 
da parede. Vire de. costas para a 
chave acionada e caminhe até a 
borda da plataforma. Dê um passo 
para trás e pule para frente. Pendu- 
re-se na plataforma. para cair em 
cima da coluna- abaixo: 


Fique em cima da coluna rente à 
escada, e fique de costas para a . 
escada. Olhe na diagonal-para a 
esquerda, você vai avistar nova- 
mente 'o teto de madeira no qual 
você pode se agarrar (lembre-se da 
Save Gem que foi pega). Pule no- 
vamente até lá e vá pendurado 
para o lado direito, para chegar a: 
uma localidade-com mais uma cha- 
ve. Acione-a para abrir a saída des- 
ta sala e pendure-se para poder cair 
sem sofrer dano-(ao se pendurar, 
“certifique-se de que esteja do lado 
esquerdo, junto à parede) * 


Ao cair, suba novamente é as cólu: 


“nas e-desta vez suba até O fim da 


escada na parede. Chegando no 
alto da escada, vá para a esuerda 
e desça em segurança. 


/ ; EN emo 7: 
Ficando de costas para a escada, 
corra-e pule até a plataforma adian- 


te. Estando nela, siga pela passa-" 


gem do lado esquerdo. que dará 


acesso até um corredor. Vá para 0: 


lado esquerdo do corredor, pata 
pegar duas caixas de Flare. Depois 
vá para o outro lado, para chegar 
até uma: rampa. Um Save é reco- 
mendado neste momento. Escorre- 
gue pela descida e chegando na 


ponta, dê um pulo seguido de. 
agarrão. Conseguindo agarrar-se na. 


plataforma, o caminho a seguir vai 
dar em outro escorregão. 


Use um Flare e escorregue em se- 


guida. Você vai cair em cima de uma - 


plataforma falsa, assim que tocar 
nela, dê um pulo para frente-e agar- 
re-se (foto). Safando-se da morte 
certa, você chega numa entrada 
com dois sarcótagos. Entre eles, 
pegue a Embalming Fluid e entre 
pela pequena entrada: na parede. 
Na passagem há Munição e o ca- 
minho vai dar numa sala com um 
guarda. Acabe com ele e, na frente 
da entrada por onde você veio, hã 
ouira passagem. Rasteje por ela e 
acabe com outro guarda na sala-a 
seguir. 


Livrando-se do guarda, acione o 


switch na parede para abrir a porta. 


ao lado e poder pegar Munição no 
corredor. Pegando a munição, siga 
para o laderdireito do switch, para 
ter acesso a uma entrada no chão: 


outro 


lado: para. avistar uma -Save Gem. . 


Dê um pulo e agarre-se no engra- 
dado do teto, indo pendurado até 
o outro lado tomando todo cuidado 
para: não -cometer erros. Obs. ao 
pendurar-se na grade, vá apenas 
na direção onde há grades, caso 
você direcione Lara para um lado 
que não há grade, ela cairá auto- 
pratcamelte e e isso é mote ceria. 


Indo pendurado até a- Save Gem 
do outro lado, fique na direção e 
siga direto para.cair em.cima da pla= 


taforma. Pegando-o mencionado: 


item; olhe para.o local de onde você 
veio e ande de lado-para a esquer- 
da até encostar na parede. Dê um 
Save para garantir, então dê um 
pulo para frente e agarre-se na gra- 
de novamente. Quando estiver pen- 
durado, passe as duas linhas bran- 
cas e fique entre a terceira e a se- 


“ gunda: Solte: para cair em cima da 
cabeça de uma esfinge- gigante. 


Para baixo todo santo ajuda, mas 
fazer isso sem morrer é-meio difícil. 


Estando em cima da cabeça da - 
esfinge; fique-de costas para a di-. 


reção na qual a estátua está olhan- 
do (apenas modo de dizer). Feito 
isso; caminhe emilinha reta até Lara 
parar. Quando a mina parar de an- 
dar, ande lateralmente para a es- 
querda até Lara parar novamente. 
Dê uma olhada para baixo e você 
avista uma coluna, e ao lado da 


“mesma, uma plataforma. Posicione 
-Lara de forma que ela fique na 


mesma direção da plataforma ao 
lado da coluna (ou no caso, deixe 
“Lara de frente para a ponta do teto 
baixo. adiante). Solte todos os bo- 
tões e dê um toque para NV. Fazen- 


- do todos os cálculos, e estando com 


o life cheio, dê-um pulo para frente 
dando leves toques para a esquer- 
da. 


Se conseguir fazer tudo corretamen- 
= te, você vai cair num espaço onde 
se pega um Small Medkit. Pegue- 
oe fique na direção da plataforma 


“Olhando para a cabeça da esfinge, 


adiante (se quiser dar mais um Save, 
seria bem melhor). j 


Estando de frente para a coluna, 
chegue até a borda e dê um pulo, 


“ agarrando-se na coluna em segui- 


da (se bem que há uma possibilida- 
de de Lara cair em pé). Tendo su- 
cesso no pulo, suba na coluna e 


- caminhe até a borda, em direção à 


plataforma ao lado. Ficando na 
mesma direção que a plataforma, 
tome distância, corra, pule-e agar- 
re-se. Ao subir você vai escorregar, 
dê um pulo em seguida. 


Estando em segurança caminhe 
para a esquerda, onde você pega 
Munição e o terceiro Secret (Muni- 
ção e uma Save Gem). Faça o ca- 
minho de volta até a plataforma, 
mas pare bem antes de chegar até 
ela e olhe para a cabeça esfinge. 


localize uma pequena diferença na 
pata dela (abaixo da cabeça, como 
mostra a foto). Estando na direção 
exata, tome distância, corta e pule 
até lá. Se tudo foi feito corretamen- 


“te, Lara cairá e não sofrerá dano 


Pule para o espaço abaixo da ca- 
beça e siga por ele até a parte [o [57 
trás, mas não caia. Siga até o outro 


“ lado da cabeça e desça em segu- 


rança pela pata da esfinge, que tem 
um espaço plano que permite sua 
descida sem sofrer dano. Descen- 
do pela pata da esfinge, e estando 
de costas para a mesma, vá para O 
lado direito (de Lara), para encon- 
trar um guarda que pode estar ron- 
dando o local. Caso não o encon- 


E trada . 


tre, siga para o outro lado da está- 
tua, onde você encontra uma en- 
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Ignore a entrada e vá até o fim do 
caminho ao lado da esfinge para. 
encontrar Munição. Pegando-o, sa- 
que as armas e siga para a entra- 
da: Você pode encontrar um ou Os 
dois guardas, matando-os pegue um 
Small Medkit em um dos corpos e 
suba a escada de entrada. Chegan- 
do no fim da escada, olhe para cima 
e você vai ver uma plataforma aci- 
ma. Posicione-se abaixo dela, pule 
parado e agarre-se. Ao subir, fique | 
de frente para a escadaria por onde 
você subiu (depois de mataros guar=. 
das), acenda um Flare para avistar 
uma entrada pequenina na parede 
adiante (no clarão azul). 


Pule até lá, agarre-se, suba e ao . 
fundo- você encontra o quarto 

Secret (Munição e um Large Medkit. 

Volte de costas pela entrada e pen” 

dure-se, soltando em seguida: Suba 
mais uma vez na plataforma acima 
e puxe o bloco -do lado esquerdo. 
Fique de costas para a escadaria 
por onde, subiu e pendure- se na 
plataforma, indo para”o lado es- 


“querdo e suba pelo bloco-Acimais: 


dele, a parede é engradada e do 
lado direito há uma entrada. Siga 
para ela e acima da entrada hai um 
cortider 


No fim dele, déRa pelo buraco e 
empurre o bloco até ele não-se 
mover mais, Então vire-se, puxe o o 
outro bloco ao fundo duas vezes. 
Pendure-se novamente na platafor- 
ma, suba pelo bloco até a entrada 
acima e siga pelo corredor. Descen- 
do mais uma vez pelo buraco, sen- 
do que agora o bloco não está mais 
no seu caminho, você voltará para 
o ponto de partida do game (a sala 
com água). Suba pelo corredor rumo 
à sala onde você começou e vire à 
direita quando chegar-nela. Na pa- 
rede do: lado direito há um espaço 
azulado na-parede. 


Siga até o espaço e pare rente à 
ele. Abra'o menu e coloque para 
cima, escolha-o item Embalming 
Fluid'e use-o. Lara vai colocar o 
item no espaço e uma porta, do ou- 
tro lado da sala, vai se-abrir. Atrás 
da-porta-há uma grande queda que 


termina dentro d'água. Antes de cair, - 


dê um Save, pois agora os proble- 
mas vão ser bem piores. 


Ao cair no buraco, tome fôlego e 
afunde para pegar.o Jet submarino 
que estará parado no fundo. Os 
comandos sobre-ele são: 

[]= nadar para frente (ligar o Jet) 
X = alirar arpão (pegar-o Jet) 

O =soltaro Jet 

Ao pegar o Jet, saia pela passa- 
gem e a correnteza o jogará para 
uma área mais espaçosa. Você vai 
precisar de oxigênio para vasculhar 
o local, então, depois que a corren- 
teza-o empurrar, siga para uma en- 
trada do lado direito (com um dese- 
nho acima). Solte o Jet e entre no 
buraco para tomar oxigênio numa 
abertura no teto. 


qe 


Depois. de tomar fôlego, saia do 
burago, pegue o Jet e espere um 
crocodilo aparecer. Dê alguns tiros 
nele e ao exterminá-lo, volte para 
tomar oxigênio. Ao sair novamente, 
Deixe o Jet parado e vá nadando 
para-uma entrada do lado direito 
do buraco onde você toma. oxigê- 

“—-nio. Dentro dela você pega: Muni- 

“ÇÃO, retorne até o buraco e tome 
oxigênio novamente. 


Há mais dois buracos-a serem vas- 
culhados, sempre volte para tomar 


oxigênio depois de visitar uma sala. 
Continuando.;: Depois dé tomar 
oxigênio, saia em-linha reta do bu- 
raco para entrar diretamente num 
outro mais adiante. Na entrada dele 
você coleta: Munições e ao fundo, 
uma Save Gem. Vá tomar-oxigênio 
e saia em linha reta do buraco no- 
vamente;, desta vez indo para -a di- 


reita: Entre pelo buraco, colete mais. 
Munições na entrada e um Large: 


Medkit ao fundo, Retorne para to- 


mar mais:oxigênio e ao sair da sala 
outra vez, pegue o Jet.e vá pelo. 
lado direito (depois do buraco-ao - 


lado) para encontrar mais Munições 
em cima de uma pedra. Um outro 
crocodilo vai aparecer, mate-o se 
quiser ou siga para a esquerda, ao 
fundo, para ser puxado-pela cor- 
renteza. 


Nade para a superfície e solte-se 
do Jet. Suba em cima da-parte seca 
e pegue mais Munição, em segui- 
da caia na água ao lado e nade. 
pelo corredor até o fim. Você avista- 
rá uma Save Gem, mas não é pos- 
sível pegá-la ainda. Vire à direita e 
acione uma alavanca para abriruma 
nova localidade. Suba-para a su- 
pelfície: tome Porgêio e atunde. 


Quando você for voltar pelo corre- 
dor, olhe para cima, para localizar 
uma nova entrada. Suba por ela e, 
saindo da água, suba pelo lado di- 
reito, para localizar Um novo switch. 
Obs.: não faça barulho (não atire 
enquanto estiver nesta sala), isso 
pode atrair a atenção do guarda e 
do mergulhador, estragando: a: co- 
leta do último Secret 


Caia n'água novamente e nade 
para onde você deixou o Jet. Ao 
invés de chegar até lá, entre por 
uma-nova abertura na parede, do 


lado esquerdo. Não suba para a - 


superfície quando chegar ao outro 
lado, alguém'pode ver e isso não 
pode acontecer no momento. Nade 
em linha reta, meio na'diagonal para 
a direita. Quando você virar à direi- 


ta e nadar um pouco adiante, você 
ficará acima de um fundo de madei- 
ra (abaixo d'água). Suba para a 
- superfície e tome oxigênio. Ao afun- 


dar novamente, perceba que há- 


“duas aberturas na parede, uma 
pequena e alta, e outra mais baixa 
(entre uma-parede e outra). Entre 
na-mais.alta, para pegar o quinto 
- Secret (Munição). Saia do buraco & 
“tome mais' oxigênio; afunde: nova- 
mente e entre pelo outro buraco 


'mais ao lado. Lá você aciona uma: 


“alavanca que abrirá um alçapão. 
Baixando a alavanca, saia do bura- 
co (tome mais oxigênio se quiser) e 
nade de volta... 


pará o: corredor que o. conduziu 
até esta área. Ao invés de entrar 
por-ele, vire à direita e siga pelo 
corredor aquático. No fim dele suba 
pela parede do lado direito e, cui- 
dadosamente; suba para a parte 
seca. Você poderá avistar o mergu- 
lhador pelas costas (foto). Siga pelo 
lado direito e caia no buraco d'água, 
onde você pega uma Save Gem. 
Saindo do outro lado... 


- Suba na parte seca-e mantenha- 
se abaixado. Arraste-se para 0 lado 
esquerdo e só levante quando Lara 
estiver atrás da pilha de-caixas, para 
evitar ser vista pelo guarda e pelo 
mergulhador (isso tá mais pra Metal 
Gear). 


Certificando-se de que não foi visto 
em momento algum (o mergulhador 
«não pode ter saído de set posto), 
levante-se, quando estiver em se- 
gurança, e olhe para frente. Você 
deve avistar uma fenda na parede. 
Suba pelo bloco ao lado e dele suba 
pela-coluna ao lado. Abaixe-se é 
entre pela fenda, desça num bura- 
Co escondido na fenda para pegar 
um Small Medkit. Suba pelo mes- 
mo lado. que-desceu e volte nova- 
mente ao caminho. Seguindo pelo 
lado direito, suba pelo lado esquer- 
do e caminhe até o fim do caminho. 
Olhe para a parede do lado. direi- 


— para pegar Uma Save Gem e uma: 


O outro lado (por onde-você subiu 


- e avistar uma nova entrada (515), 
Entre por ela e desça do outro lado-- 


caixa de Flare. Saia pelo buraco e 
corra em linha reta. Ignore o guarda 
que vai aparecer, ele vai dar o aler- 
ta para os outros. O mergulhador 
não pode chegar a seu destino, ou 
o último Secret já era (e você terá 
de começar do último Save). O ca- 
minho vai finalizar numa queda para 
dentro d'água. Corra de forma que. 
o braço. direito de Lara ésteja qua- 
se encostado na parede do'mesmo 
lado. Dê um mergulho para deniro 
d'água e afunde rápido, para atrair. 
o mergulhador. Quando ele estiver 
atrás de você, suba para a superfi- 
cie e nade pelo corredor, para direi- 
ta. : 


EDS no fim do corredor 
submerso, afunde e nade por bai- 
xo d'água. Fazendo tudo correta- 
mente, você chega até o sexto 
Secret (Jet, muita Munição, um 
Large Medkit e-uma Save Gem). 
Pegue.o Jet e acabe com o mergu- 
lhador, então pegue as todos os 
itens e suba para a superfície. Saia 
da água e acabe como guarda em 
terra seca; para pegar a-Boiler 
Room Key. Matando o guarda, va- 
mos fazer uma-geral pelo local. 


Ficando dé costas para: o Reredor 
de água, ande para a pilha de cai- 
xas do lado direito (perto das pe- 
dras), para pegar alguns jjens (foto). 
Lembra-se de onde'o mergulhador 
estava parado? Suba até lá e pe- 
gue mais Munição, no outro-corre- 
dor ao lado (de onde o mergulha- 
dor estava) há mais Munição. Pe- 
gando estes itens, corra.e pule para 


depois de pegar o quinto Secret e 
acionar uma: alavanca). Suba mais 
uma vez pela fenda na parede 
(aquela onde você pegou um: Small 
Medkit), mas ao invés de ir para a 


fenda, olhe para a parede do outro 
tado. Corra, pule e agarre-se na pla- 
taforma acima, no-fim do caminho 
você encontra mais Munição: 


Depois desça é olhe para as colu-. 
| nas-do outro lado, no. chão de pe- 


dra-(foto). Corra e pule até lá, então 


suba pelo lado direito-e pegue um * 
Large Medkit hum buraco. Pegan-- 


do estes-itens, volte até o corredor 


submerso e pegue o Jet. Siga para : 


o começo do corredor (onde: você 


mergulhou:para encontrar O mergu= 


lhador) e afunde por-uma passar 
gem. -Obs.: encontrar O sexto Secret 
é praticamente obrigatório, você 


usará o Jet para demarcar um local-- 


importante. 


Durante sua passagem pelo corre- 


dor, você pode encontrar mais um | 


mergulhador. Acabe com ele rápido 


e continue até o fim do corredor, 


-onde-você chega numa área cheia 
de entradas iguais (para complicar). 
Antes de entrar na área espaçosa, 
maté um crocodilo, feito: isso, nade 


para o primeiro buraco (da esquer- .. 


da para-a direita)... 
T em — 


na parte de cima: Ficou meio -com= 
plicado, mas ela é a única passa- 
gem na qual-você recatregará seu 


oxigênio: Encontrando a entrada - 


certa, fique de frente para ela e 


deixe o Jet com a luz voltada para a — 


entrada para que “você-possa 


identificá-la sem se atrapalhar e per-: 


der tempo. 
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Marcando a entrada onde você 


“pode tomar um:ar, vamos fazeruma - 


coleta-de itens. Nade em direção à 


da parede do lado direito -de Lara, 


“Recarregu 


“Saindo do buraco, nade em linha 
“ reta até ficar de-frente para uma 
entrada avermelhada. Pare e nade. 


primeira entrada (da parte de bai- 
xo); sendo-ela a primeira da esquer- 
da para a direita (ela estará do lado 
do corredor por onde você veio); Lá 
você encontta ma Save Gem; vol- 
te-até o buraco e recarregue seu 


oxigênio. Saia do buraco novamen- 


te e nade para o buraco doado 


“ esquerdo, mas afunde e entre ho 
- que está abaixo dele para pegar 
- um Large Medkit. qe 


e seu oxigênio e nade: 
para a esquerda: Você vai ficar de 


frente para uma entrada, entre pela | 


que está abaixo dela e baixe uma 


*- alavanca do-lado direito (na parede 


de metal). Vá recarregar seu oxigê- 
nio e prepare-se para a-próxima 


para a esquerda, para uma entra- 
da-de cor esverdeada e siga para à 
esquerda (deniro dela). Chegando 


“mo fim do caminho, afunde por uma. 
“entrada e continue à esquerda, 


Entre pela passagem aberta; pe- 
gue um. Small Medkit e vá baixar a 


“Alavanca para abrir uma-nova pas- 


“ sagem. Nade devolta para tomar 


oxigênio antes de morrer: Obs.:caso 
esteja chegando. na entrada onde 
você recarrega seu oxigênio e seu 


““pife está diminuindo: (pela-falta de. 
“ar), use um ou dois “Small Medkit 


“para se manter até chegar. 


Depois de-recarregar seu folego, 
nade -em-linha reta para a entrada 
de cor avermelhada, rente-a enira- 
da de onde você saiu. Nade: para 
esquerda, até chegar na passa- 
gem: Nade para a: esquerda, de- 
pois-de cruzar-a porta, e baixe a 
alavanca-para que uma-outra pas- 
sagem seja aberta: Dois mergulha: 
dotes virão «atrás de você; ignore- 
os e nade diretamente pata O bura- 
co “onde você recarrega seu oxigê- 
nio. Depois-de recarregar-se, pegue 
6 Jete acabe com o mergulhado- 


res (não saia: da frente-do buraco 
onde você recarrega o fôlego). Aca- 
bando com os dois; esteja de cos- 
tas para o buraco onde você 
recarrega seu oxigênio, e entre pela 
passagem. do lado direito, Neste 
novo. caminho, -siga-pelo lado direi- 


to e entre por uma abertura no chão, - 
subindo para a superfície do outro 


lado. 


Conseguindo chegar até a superfí- 
cie (admitimos que a explicação lá 


“nas entradas ficou um' pouco con- 


fusa), nade para. o'lado oposto ao 
da-cachoeira é suba-na parte seca 
que dá acesso visual a algumas 
tochas (foto). Gaia na água abaixo 
desta fotos e nade até co.fim do 
corredor, pegando - Munição. Nade 
de volta e baixe a alavanca para 
apagar o fogo. Suba para a parte 
de cima;-corra e pule-para'as plata: 
formas onde os fogos estavam ace- 
sos: 


Quando-você correr e pular para a 
segunda: plataforma, dê um pulo 
para subir pelo lado esquerdo dela, 


“podendo pegar um: Large Medkit e 


Munição. Desça até a plataforma e 
pule para a passagem à seguir. 


“Entre pela passagem a sua frente 


cachoeira. 


“e siga pelo corredor, onde haverá 


três pistões em atividade. Passe cui- 
dadosamente por eles e subindo 
pela-entrada no fim do caminho, 
você estará na parte de cima da 


“ 


poe a dE EA + 

Fique encostado na parede ao fun- 
do e vire-se para a direita, olhando 
para o outro lado do local. Olhe para 
o-teto e fique na-direção das gra- 
des-no teto. Tome distância, corra, 
pule e agarre-se nelas. Siga até O 
outro lado; indo pelo caminho de 
grades no teta. Chegando no: fim 
do caminhe, solte-se para cair em 
um corredor, olhe para trás e para 
baixo, para avistar dois itens. Caia 
e pegue uma caixa de Flare'e Mu- 
nição. Suba na passagem do: cor- 


redor acima-e dela pendure-se na 


“grade do teto. Obs.: o corredor vai. 


dar num-lugar sem saída. 


Pendurado na grade, vá até-a car 
-choeira e repare que há uma aber-' 
tura atrás nela. Fique de frente para. 
esta abertura, solte-se e agatre-se 
nela. Lá dentro, use a chave na fe- 
chadura-ao lado, para abrir uma 
porta no-corredor adiante. Pegue a T” 
Save Gem e acione o switch na 
parede, para abrir uma passagem 
lá nas cavernas: Feito isso, saia da 
cachoeira e pegue o Jet, afundan- 
do em seguida. Chegando ao fun- é 
do da descida, acabe com um cro- 
codilo que vai-aparecer, feito isso 
suba e recarregue seu oxigênio (um 
Save é aconselhado). Afunde no- 
vamente e ao sair da entrada para 

a área espaçosa (onde estão as 
muitas cavernas), nade em linha reta 
até a caverna avermelhada adian- 
te. Siga caminho pelo lado esquer- — 
do-e suba para a superfície. Obs.: 

o lugar onde você recarregava, oxi- 
gênio não-serve mais, ele está cheio 
de água. 


E Aa 
Chegando na superfície, deixe o 
Jet é suba na parte seca onde há 

um Large Medkit. Siga pará: o-outro 

lado, onde duas peças gigantes = 
balançam sem parar. Um outro Save 
é aconselhado, pois um mínimo erro 
pode ser fatal. 


E, s 

Fique de frente para as peças € 
encoste-se na pare do lado esquer- 
do (foto). Chegue até beirada da 
plataforma, dê um passo parar 

e um. pulo normal adiante. Mante- 
nha-se sempre à esquerda da-peça, 
para evitar ser acertado ou derru- 
pado na-água abaixo (onde não há 


" saída). Vá pulando para as plata- 


formas a seguir, sempre pelo lado 


“esquerdo e não esquecendo de 
- agarrar-se. Quando pular. da última 


“plataforma para à entrada a seguir, 


“ saque as pistolas e acabe com um 


“guarda que: vai aparecer mais ao 
fundo O fim do caminho vai dar num 
lugar sem saída também, se cair é 


morte 


e ol para cima; para localizar uma 


entrada. Vá subindo os obstáculos: - 


até-chegar numa outra entrada, 


E chegue -até a beira, tome distância, 


corra, pule: e... 


— agarre-se na fenda do outro-lado. É 
Solte-se e. agarre-se na pequêna” 


entrada: abaixo. Siga por ela até 


chegar no fim do caminho;'onde 


você terá de repetir o mesmo és- 


-quema para uma outra entrada. 


Entrando por ela, desça de costas 


no fim da subida e suba pela rampa 
“ao lado. Arraste-se pela Entrada a. 
SBouE é fim de fase. . 


Lara-vai chegar um escritório, onde 


encontra Sophia, a pessoa respon- 
sável pelos assassinos-na-sua che- 


= gada em Londres. Sophia tem em 


“Lara vai pegar o cetro, * 


seu poder o segundo artefato, que 


ela usa num-cetro. Lara fala do-pe- 


rigo-do artefato, mas Sophia conhe-: 
ce muito os riscos. Ela é como aque» 
Je-cara-do acampamento, ganahei- 


— osa demais para se livrar do objeto: 


que lhe dá poder (também: poden- 


= do destrui-la). Assim que 


e 


“Sophia-o pega e tenta es- 
capar, como a aventurei- 
ra já está com. a paciên- 

“cia a-flor da pele, Lara 

* usará seu método para 


ago 


“adquirir o artefato à mo «o Mas 
gualquer-custo; A 
“na bala! E o 


Não há nada de bom: para se fazer 
na sala, então siga Sophia. Saia 
correndo 'e suba pela rampa. Suba 
na coluna no fim da rampa e quan- 
do estiver em cima dela, dê três (de 
lado) passo para a esquerda e vire 
para.o- outro lado. 


te-se na coluna do- outro lado. Há 
“uma grade na qual você pode ir 
pendurado até o outro lado, mas 
como você deve ter percebido, 
Sophia-usa o cetro e manda projé- 
teis contra você. Obs.: os prejéteis 
não tiram muita energia quando 
Sophia os manda constantemente, 
mas em: certos momentos ela vai 
manifestar a força máxima-do arte- 
“fato e jogar em você, causando um 


ta em cheio- Se quiser, esconda-se 
atrás de paredes ou colunas até o 
«momento em que ela for carregar, 
pára então fugir e SVapeaE a fase.- 


Suba no pequeno- volume ao lado 
e dele para a plataforma acima. Se 
você fazer o caminho bem rápido, 


Tome distância, corra, pule e agar- - 


dano monstruoso se o projétil acer-- Ren 
- Subindo por ela, siga pela ponte, 

para o lado direito, onde você en-. 
“ contra um Small e Medkit no cami- 


sim tentando manter distância: An- 
tes que esqueçamos, não tente ati 
rar em Sophia, ela não 'é atingida 
graças a: uma espécie de campo de 
tor a: ar 


Ao subir na plataforma acimay vire- 
se para a esquerda e passe pelos 
blocos. Fique-de frente para o outro 
prédio que Sophia está subindo, 
então dê um toque para NV e pen- 
dure-se. Pendurado, vá para o lado 


esquerdo, então solte-se e-agarre=. 


se na-entrada abaixo. Enirando por. 


ela você encontra o único: Secret 


da fase (Munição e um Large 


-Medkit). Pegando os dois'itens, saia” 


pelo buraco e desça. Repita todo o 


esquema de subida até a-última pla- 


taforma que você subiu. 


nho: Ignore-o é vá acionar-o switch 


; na parede. 


Ele abrirá o alçapão acima do bloco 
por onde você desceu para pegar 


E. 


Sophia não ficará atacando, mas > 


E Chegando ao outro lado, vire-se 


-o Secret; Suba por lá. Subindo as 

3 plataformas na sequência, você 
chega numa-outra: ponte que dá 

“acesso até uma parede com grade; 


ignore outro Small Medkit no cami- 
nho. Dê um Save e fique na-diagonal 
direta com a grade. Dê'um pulo até 


ela e agarre-se, escalando- -a.em se-.s 


E rápido no pulo para: a grade E 


-na:escalada; isso fará Sophia parar 


de-concentrar energia-e escalar do 
outro lado. Chegando no alto da. 
parede, entre rapidamente pelo 


“estreito espaço, ignorando mais um 
Small. Medkit do lado esquerdo. 


para o buraco pelo qual acabou de 
passar e suba na plataforma acima 
dele. Siga em linha reta até a beira 


“da plataforma adiante, tome distân- 
“cia, corra, pule e agarre-se na outra 


plataforma adiante.” 


“Chegando ao outro lado, siga rapi- 


damente para trás da caixa de for- 
ça (foto) para se proteger dos pro- 
jéteis de Sophia. Saque as pistolas 


e atire na caixa de força. Feito isso, 


a plataforma onde Sophia está ser- 
virá de condutor elétrico e a pobre. 


“mulher vai morrer eletrocutada com 
- uma carga poderosa. Agora que 
Sophia morreu, basta: pegar o se- 
gundo artefato e concluir a fase, 
Nocê pensa. “Errado, se Lara cami- 
“hnhar pela plataforma de'metal, onde 


- Sophia estava, a morte-é instantá: 


nea para você também! 


“Lembre-se que você deixou três 
itens para trás, volte para pegá-los 


antes de concluir-a fase (aproveite - 


para dar um Save de garantia). Tome 
distância na plataforma, corra, pule 
e agarre-se. Há Uma pequena pos- 
sibilidade de Lara não subir na pla- 
taforma outra vez (ela se segura 
numa parte não própria da platafor- 
ma); caso ocorra isso, solte-se e 
agarre-se na parede -de grade abai-. 
xo, Pegue o. Small Medkit ao lado 
do buraco, desça e pegue “= 


- outro. Small Medkit em cima da 
ponte: Siga-até o fim-da ponte para 
pegar um: Large Medkit na beira da 

plataforma, -Desça e vá pegar o ou- 
tro Small Medkit que ficou lá em- 
baixo; para então poder subir no- 
vamente. Escale a parede-de gra- 


“de e passe pelo buraco-até-o outro 


lado. Suba na plataforma acima: do 
buraco e vire-se para o lado direito, 
“para O prédio onde Sophia-estava 


“ agindo. Chegue até a borda da pla- 


taforma e dê um pulo até lá.” 
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ES cobras, para poder pegar o primei- 


Suba pela plataforma do lado es- 
querdo, mão não ouse ir até onde 


está o artefato, ou melhor, não pise - 


ha parte de metal. Suba pelo lado 
direit quando estiver próximo do: 


AH PEDER PPA 


Descendo de uma ladeira, Lara co 
meça no-meio-do deserto rodeada 
de perigos. Saque as armas e vá 
para frente, do alto dois urubus vão 


aparecer para atacar. Derrube-os e . 


siga em linha reta (pelo lado direito, 
para evitar a areia movediça). Mate - 
uma cobra atrás da moita e siga: 
para-as SE 


SENTES do lado direito para, pe: 
gar Munição, não esqueça de ma- 
tar a cobra antes. Siga na direção 
da poça d'água e entre pela cavet- 
na. Durante a caminhada na: caver- 
na você encontra um bloco móvel 
do lado esquerdo, empurre-o: para 
pegar Munição. Suba na parte alta 
e escorregue pela rampa, dando um 


pulo e agarrando-se: do outro lado. - 


Olhe para baixo, para ver arame 
farpado. Do lado esquerdo não há 
arame farpado, pendure-Se.no-sus-: 
tendo onde você se encontra e sol- 
te-se do lado direito de Lara (quan- 
do estiver pendurado): 


Saque as armas e acabe com duas 


ro Secret (Save Gem, Flare e Small 
Medkit): Vá para o espaço do outro 


- lado, mate a cobra e empurre o blo- 


1 AR 


fds 


SA por cima do bloco de pedra. 
e vá para o outro lado dele. Lá você | 


aciona um switch que fará-a-corren= 


co para abrir caminho, Suba as es- 
truturas e-vá pulando até chegar 
no fim da caverna. 


Estando do-lado de fora, vire à di- 
reita e siga: pelo lado de um cubo 
de-metal gigantesco. Corra e pule 
para um caminho do outro lado (pre- 


pare-se para as surpresinhas cru- . 


zando o céu). Siga pelo caminho 
com cuidado, saque as armas e 
acabe com uma cobra escondida 
atrás da moita. Olhe para o outro 
lado, corra e pule para o outro ca- 
minho.:-Chegando no-final dele, siga 
em: linha reta para cair num outro 
caminho abaixo, que o leva até o) 
Foigo Ractir 


Depois de pegar o item, suba no 


- caminho ao lado e olhe para a es- 


trutura ligada com o cubo gigante 
de metal. Dê um Save e-posicione- 
se de forma a ficar no meio da es- 
trutura; então" dê um passo para a 
esquerda. Corra, pule e agarre-se 
nela, subindo e indo: pelo caminho. 
Mate a cobra; e-caia pelo buraco. 
Nadando para fora do local, você 
chega até umrio com duas cacho- 
eiras. Evite cair na água ainda e 
vire à direita, para localizar peque- 
nos espaços (caso caia, fique de 
frente para-as cachoeiras e suba 
pelo chão: baixo do lado: esquerdo, 
um pouco distante da cachoeira). 
Corra e dê um-pulo até lá, para che- 
gar na próxima; caminhe até a bor- 
da e dê um pulo-seguido-de agarrão. 


Saque as armas é derrube um uru=' 


bu que vira para o ataque: Obs.: 
não deixe que ele se aproxime. 


te elétrica parar, permitindo que 


você suba-na plataforma de metal. 


e. 


- pegue Oo artefato The Eye o of Isis. 


: Uma boaparte do game já foi con- 
cluída, sendo que algumas fases: 


tendo a ave, corra e pule para 
a plataforma adiante, seguindo pelo 
caminho até as estruturas mais al- 
tas a seguir. Subindo por elas, olhe 
para o outro lado do rio e fique na 
direção da parede toda cortada. 
Corra, pule e agarre-se nela, mas 
não suba. Vá descendo até chegar 
no último rachão que se estende 
para o lado direito. Desça até ele e 
siga para a direita, para chegar 
numa entrada que dá acesso para 
o segundo Secret (Munições). Saia 
do buraco e caia na água, vascu- 
lhe o fundo do rio até chegar na 
cachoeira. Embaixo de cada uma 
você encontra mais Munição. 


Estando de frente para as cachoei- 
ras, nade para a esquerda e suba 
pela parte baixa. Vá subindo até 
chegar em cima da coluna, então 
vire-se para a direita. Corra e pule 
“até a coluna do outro lado; vire-se 
para a direita novamente e repita o 
mesmo esquema para a outra colu- 


Chegando lá, vire-se novamente 
para a direita. Fique na direção da 
parede cortada (foto), corra na: 
diagonal, pule e agarre-se na pla- 


Rr Ni ATACA SATA ATE 


de Londres (como a anterior) fica-. 


ram um pouco mal explicadas, mas 
nada que um observador possa fa- 
zer olhando nossa explicação, cer- 


to? Quando o globo terrestre apa- 


recer, escolha Nevada como: próxi- 


mo párto turístico da aventura. 


taforma. Suba pela parede é mais 
uma vez faça o. caminho até o pon- 
to onde você localizou o Secret, 
mas desta vez suba ao invés de 


descer. 


Seguindo pelo Ganho do lado 
esquerdo, depois que subir, saque 
as armas e aproxime-se da moita 
para matar uma cobra. Acabando 
com ela, caminhe até depois da 
moita e vire-se para a direita. Dê um 


pulo para o espaço adiante e fique 


a um passo de distância do buraco 
do lado direito. 


Vire pouco coisa na diagonal para 


“a direita e dê um pulo por cima do 


volume à sua frente, para cair em 
uma inclinação (e descer de-costas 
por ela). Mantenha X pressionado 
e vá (pendurado) para esquerda. 
Pegue uma Save Gem e siga para 
dentro do túnel. Pegue um Small 
Medkit do lado esquerdo e depois 
siga o fio do detonador. = 


“Entre pela caverna esverdeada e 


pegue uma caixa de Flare. Súba 


“até o detonador-e olhe para a ca- 
“Choeira: Vire um pouco mais à direi- 


ta-e olhe para a parede, para loca- 
lizar-uma parede que permite sua 
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descida. 


Desça por ela e entre pelo espaço 
| “do lado esquerdo. Siga até a ca- 


choeira, pule e agarre-se na pare- 


de ao lado, subindo em seguida. 
Chegando no fim da subida, dê um 
pulo par cair em cima de uma pla- 
taforma. Na-divisa das cachoeiras 
“há-uma inclinação, pule até lá e 
| agarre-se. Suba e quando escor- 
1 regar, pule para a plataforma a se- 
| - guir. Entre no vão da parede para 
pegar um Small Medkit. 


Saia do vão e pendure-se nele, indo 
para a direita até o fim. Solte-se e 
quando escorregar um pouquinho, 
pule para cair em cima de uma ou- 
tra plataforma. Siga contra a cor- 
renteza do rio, correndo e pulando 
de uma plataforma para outra. - 


po ma do outro lado do rio, vire à es- 
querda e vá rastejando por baixo 


"* Secret (Munição). Mate a cobra 


Quando você chegar na platafor- . 


da pedra. Lá no fundo há uma su- 
bida que dá acesso ao terceiro | 


quando antes ou depois de pegar 
o item citado. Desça e saia de bai- 


xo da pedra, seguindo pela mar- 


gem dorio até chegar num moinho. 
Mate a cobra que você pode en- 


“ contrar, ignore a entrada do lado 


esquerdo (antes do moinho). Vá 


- para o outro lado do rio, passando 
portrás do moinho, e saque as ar- 


mas para acabar com um cara. 


Suba por uma escadaria no moi- 
nho e quando chegar lá em cima, 
siga para a direita (mas esteja do 
outro lado). Vá com as armas em 
aos para abater dois urubus que | 
vão aparecer. 


Mate uma cobra atrás da primeira 
moita do lado esquerdo e siga além 
dos escorrimentos de água. Você 
avista duas moitas, atrás de uma 
delas tem um uma cobra, acabe 
com ela antes de pegar Munição 
ao lado. 


Caia naágua gacione uma alavan- 
ca que abre uma passagem entre 

as formações amarelas. na entra- 
dada ssa acione uma ala- 


vanca. Quando você fizer a curva 
no corredor a seguir, acione outra 
alavanca e siga para o fim do cor- 
redor. Saia da água e siga para O 


“outro lado do corredor (seco), aci- 


one uma-chave para mudar o rumo 
do rio, para ela seguir pelo moinho. 
Caia na água e nade pelo fundo do 
lugar para não ser arrastado pela 
correnteza. Você encontra uma ou- 
tra alavanca que abre um engra- 
dado atrás de você, onde há Mu- 


nição. 


Saia da E mas não siga o rio 
desviado, vá para o lado esquerdo 
(por onde ele corria) e desça na * 
parte seca. Você encontrará um . 
Large Medkit no canto à esquer- 
da. Siga em direção a pequena que- 
da d'água, caminhe até a beira e 
olhe para baixo. Desça na platafor- 
ma eolhe para a queda d'água (um. . 
Save seria bom agora). Dê um.pulo 
na diagonal para dentro de uma, 
passagem atrás da queda d' água,” E 
para pegar Munição. 


Pule novamente para à platafor- 
ma e suba. Olhe para a parte de 
cima da queda d'água e fique de 
frente para o Small Medkit so- 
bre a plataforma. Corra, pule e 
“agarre-se-Pegue o item e pule 
de volta, desta vez seguindo 
para o moinho. 


ani da 


E 


Si cair na Água, RR pela 
escada, que você usou para 
subir, e desça por ela. Dê a vol- 
ta por trás do moinho e entre por 


— Uma passagem que o levará até 


um elevador. Saque as arma 
para acabar com um cara que 
vai estar no pedaço. Siga para 


“a entrada do elevador e pegue e 
uma Save Gem. Dentro do ele- 
- vador você pega o Detonator 


Switch. Siga até o rio e caia 
as deixando-se Rs por ele. 


“Depois que cair pela cachoeira, 
“suba pela área baixo ao lado e 


siga até onde você viu O 
detonador (fazendo aquele ca- 
minho pelo qual passaram dois 
jatos).- Chegando na caverna 
(foto), use o Detonator Switch 
para explodir o fundo da caver- 


na. Assim que fizer isso, dêum 


pulo para um dos lados para se 
livrar do pedregulho que vai ro- 
lar na direção do detonador. 
Siga para o fim do fio, suba pe- 
las pedras do lado esquerdo e 
localize uma plataforma ao lado. 
Suba e pule para uma outra 


— atrás de você, pule para a ter- 


ceira e suba por uma abertura 
na parede. 


Você terá acesso a uma áre aber- 
ta com uma cerca protegendo um 
lugar parecido com uma base. Des- 
ça e siga em linha reta até chegar 
nas moitas, onde você pega mais 
Muriçao. 


Siga para (o) Pás Sra acom- 


panhando o cercado, até chegar 
numa pequena abertura na pare- 
de. Entre e rasteje, no fim desta pe- 
quena caverna haverá um buraco. 
Não desça, pule e agarre-se numa 
outra passagem acima que vai dar 
acesso-a um aglomerado de água. 
Caia na água e baixe a alavanca 


na coluna para abrir uma porta. 


Procure a porta aberta dentro 
d'água e no corredor, baixe mais 


“uma alavanca. 


Acionando as duas alavancas, saia 


da água e retorne até a área cer-- 


cada. Chegando lá, entre pela pas- 
Sagem do lado esquerdo (de Lara) 
e siga com as armas ein punho 
para acabar com duas cobras 
(foto). Vá para uma entrada do lado 


direito e acione mais uma chave 
para encher um lugar com água. 
Retorne até a área cercada e siga 
mais uma vez para aquela peque- 
ha entrada no fim do cercado. En- 
trando por ela, siga e caia no bura- 


co, ao invés de pular. Rasteje para | 


O fim da passagem e você vai sair 
do outro lado de um outro cercado. 


Saque as armas e acabe com dois . 


indivíduos que rondam o lugar. 
Suba por uma das colunas de sus- 


tento da grade caixa de água aci- 


ma RES peter entrar. 


Caia na água e suba pela entrada 
logo ao lado. Corra e pule para den- 
tro de outro cercado; você vai so- 
frer um pequeno dano (não toque 
nacerca, ela está eletrificada!). Sa- 
que as armas e ignore a primeira 
entrada. Siga para um galpão onde 


você encontra uma moto de qua- - 
tro rodas. Acabe com os inimgos 


que vão aparecer, sendo que um 
deles deixa um Small Medkit para 
você. Antes de pegar a moto, pe- 
gue Munição atrás de uma grande 
coluna (rente à moto). 


Pegue a RIDE e Saia do Maipão. 
Vire. à esquerda e suba por uma 
rampa que dá acesso para o te- 
lhado (dê um Save antes). Você 
pode escorregar e cair do-outro 
lado do telhado, mas seja cuidado- 
so quanto isso. Pare em-cima do 


telhado e pegue o Generator 


Desça do telhado com a moto e 
siga para a primeira entrada ig- 
norada. Dentro, acabe com pos- 
síveis indivíduos e siga para O 
fundo. Use o cartão pegue a 
pouco no painel para abrir uma 
grade. Acabe com o cara qua vai 
sair e entre na sala para 
desativar a força da cerca. Suba 
na moto e siga para o portao, 
depois do galpão. Baixe a cha- 
ve para abrir o portão, ... 


| 
| 
| 


a | 
Dentro de um presídio de segu- 
rança máxima, Lara está dentro 
de uma cela completamente de- 
sarmada. Suba na janela e to- 
que nos raios verdes que ligam 
o alarme silêncioso e atraem o 
guarda. Passe por ele e 


“rápidamente pendure-se do 


lado de fora. O guarda vai des- 
cer atrás de você, seba e acio- 
ne o switch ao lado, para soltar 
outro dedento que vai derrubar 


E A is: R 
... Saia com a moto e siga para O 
lado esquerdo. Desça com a moto 
pela entrada (foto), entre as cobras 
que você matou, adiante tem uma 
rampa de pedra. Carregue o turbo 
da moto ao máximo e saia na ar- 


rancada... 


o guarda. Abra as demais por- 
tas para que os presos... 


. lhe ajudem a acabar com os 
guardas que você encontrará 
no caminho. Obs.: há dois tipos 
de segurança nesta fase, Os 


-que dão cacetada e os que ati- 


ram. Os guardas com cacetete 
lhe acertam se voce ficar para- 
do, os outros você já sabe. NETO) 
desça pela escada que você 
encontra no fim do corredor... 


e concluir mais uma fase. Na se- 


quência, o salto de Lara não foi 


bem sucedido. ; 


dass 


PE se TE TS PO k 
A moto esbarra na cerca, pro- 
vocando um; capote 

inacreditável. A mina desmaia e .. 
dois guardas aparecem, carre- 

gando-a para um lugar não mui- 

to agradável. As coisas logo 

mais vão se complicar para seu. 
lado e o jeito é se virar. 


E 


... passe para o outro lado onde há 
mais celas a serem abertas. Solte 
todos Os presos e em uma das 
celas haverá uma entrada com 
uma-caixa. Empurre a caixa e ras- 
teje pela entrada do lado esquerdo. 
Você dará a volta ao redor da cai- 
xa empurrada a pouco, sendo que 
há duas caixas. Empurre a outra 
caixa uma vez e então empurre a 
caixa da direita duas vezes para 
liberar caminho por uma entrada 


o -2 TT: x 


acima e deixar a pequena aberiu- 
rana parede liberada. Não suba 
ainda, puxe a outra caixa duas ve- 
zes para fechar o caminho,... 


... então volte pela abertura na pa- 
rede e vá para onde estava a cai- 
xa que você puxou a pouco, para 
pegar o primeiro Secret (Small 
Medkit). Suba pela entrada na par- 
te de cima, onde estava a primeiro 
caixa que você empurrou. Do lado 
de fora, você vai passar por um 
corredor com buracos cheios de 
arame farpado. No primeiro, cami- 
nhe até a borda e quando Lara pa- 
rar, dê um passo para trás e... 


-.. então pule para frente. Suba 
e continue o corredor, cami- 
nhando pelo arame farpado a 
seguir. Acione a chave e suba 
pela lado. esquerdo de Lara.s 
Pendure-se no buraco e desça 
pela escada, mas não seja 
apressado. Do lado esquerdo da 
escada, no escuro, há uma en- 
trada que dá acesso a um cor- 
redor. Entre por ela e no cami- 


nho você encontra um alçapão 


que se abre quando você pisa 
em cima dele. Se pular para o 
outro lado dele, você chega 
num outro que dá no mesmo 
destino. 


Caindo por um dos dois alça- 
pão, você cai num corredor. Siga 
para uma sala esverdeada (foto) 
para acionar uma chave que 
abre a grade que separa o pre- 
sídio deste local. Seja rápido 
para que o guarda não o pegue, 
então corra para o portão aber- 


to e deixe os presos acabarem 


o serviço. No corpo do guarda, 
pegue uma Keycard Type A. Vá 
num outro portão e use o item 
pego a pouco, para abrir cami- 
nho para um novo corredor. 


Siga emlinha reta e e entre no cor- 
redor do lado esquerdo, abrindo a 
porta em seguida. Dentro do ba- 
nheiro, siga para a outra porta adi- 
ante e abra-a. Entrando, você che- 
ga numa sala com duas caixa, sen- 


- do que uma delas é móvel. Antes 


de qualquer coisa, localize uma en- 
trada no canto da parede (na parte 
de cima). Então fique entre as cai- 
xas e puxe a do lado direito de Lara. 
Pule por cima dela e empurre-a con- 
tra a outra caixa. Vá para o outro 
lado dela e puxe-a uma vez, dê a 
volta e fique no espaço (no canto 
da parede) entre as duas caixas. 
Puxe-a uma vez e suba por ela, 


“para empurrá-la contra a perede e 


ter acesso a entrada acima. 


Subindo pela entrada, você chega 
numa área avermelhada. Pule por 
cima do:cano (mas fique embaixo 
“da parte alta do teto, como mostra 
a foto). No corredor ao lado, baixe 
a chave para que a sala onde es- 
tão as duas caixas seja inundada. 
Caia na água e nade para a entra- 
da (no teto) do outro lado da sala. 


É , 

Vá camin 

para evitar cair em cima de um fo- 
gão em chamas. Pule para a en- 
trada ao lado e continue o corre- 
dor. Você vai sair num outro corre- 
dor a céu aberto, onde há mais bu- 
racos com arame farpado. Pule-os 
e no fim do corredor você encon- 


“tra uma entrada que dá acesso a 


uma sala fechada. Entre na sala 
amarelada e baixe a chave para 
apagar o fogo do fogão. Acione o 
switch da sala onde você caiu, mas 
não saia pela porta. Suba outra vez 
pelo buraco, por onde você caiu, e 
siga até o fim do corredor. 

E ce eus! pin : 


IS UEHE 


Ss 


fugão e siga para a porta de entra- 
da da cozinha, mas não esqueça 
de pegar um Small Medkit no 
murinho. Abrindo a porta, você terá 
acesso a mais duas portas. Abra 
primeiro a da direita, então abra a 
da esquerda e saia correndo pela 
outra poria aberta que vai dar 
acesso até um refeitório. Procure 
pelos detentos e espere o guarda 
ser detonado para poder pegar um 
Small Medkit no que restou dele. 


Volte até a cozinha e entre pela por-. 


ta de onde o guarda saiu. 


Acione O don E a E tiada da 


sala, para fazer as grades, que pro-. 
tegem três ventiladores, na cozi- 


nha se levantem. Siga até a 
mecionada cozinha e suba até o 
ventilador. Passe entre um ventila- 
dor e outro, na diagonal, para pe- 
gar uma Save Gem e ter acesso a 
uma inclinação atrás do ventilador 
central. Obs.: tome cuidado para 
não encostar nos ventiladores. 


gue e pule na metade da desci- 
da. Agarre-se na fenda do outro 
lado, vá pendurado para a es- 
querda e solte-se, mantendo o 
botão de pulo pressionado para 
Lara pular para o lado direito. 
Suba por uma entrada na pare- 
de e suba pela escada na outra 
parede. Saindo da escada pelo 


Dê um Save se quiser, escorre- 


lado esquerdo, um-detento vai 
abrir o alçapão acima da esca- 
da e você poderá subir. Suba e 


siga ate o fim do corredor, en- 
trando por uma passagem do 


lado direito. O caminho vai pa- 


rar numa grade na parede, por 


onde você sobe até uma área 
esverdeada. 


Ao lado do. Húrdõo, você Hoi 


pegar um Small Medkit, pegue- 


o e suba o resto do corredor. Du- 
rante a subida, saia em dispa- 
rada e entre à direita, um guar- 
da-vai sair pelo outro lado e não 
vai desgrudar do seu pé. Indo 
pelo lado direito, siga para O 


- caminho depois de uma caixa, 


mas depois que passar por ela, 


“siga para a esquerda. Obs.: 
“caso você vá para O lado 
“direoto, Lara pode bater em rai- 


os verdes que acionam uma 


potente metralhadora contra | 


você. 


indo pela esquerda, você vai cair 
por um buraco, caia pelo lado es- 
querdo do buraco para não sofrer 
muito dano. Descendo rapidamen- 
te pelo buraco, seja rápido para aci- 
onar o switch e abrir a porta do lado 
esquerdo que libera mais um 
detento. Ele dará conta do guarda, 
separe apenas para pegar a 


Keycard Type Bno corpo.Volte até 
“co corredor esverdeado, mas 


nates de chegar a ele, use O car- 
tão pego para abrir uma porta do 
lado do corredoro (foto). Entrando 
por ela, você encontra um Large 
Medkit e um switch que desativa. 


“a metralhadora. 


Com a ieitalhadora e samiade ; 
siga-para o lado direito (depois da 
caixa). Desça por uma entrada, 
mas desça pela escada para não 
sofrer dano. A passagem vai dar 
acesso para um corredor do lado 
esquerdo e adiante mais uma área 
aberta. Siga até lá para atrair a 
atenção do gurada e então desça 
pelo corredor mencionado. Acione 
o switch do lado esquerdo para 
abrir a porta e deixar os detendos 
darem conta do guarda. 


Enquanto to elés se espancam, vá 
“abrir a outra porta é depois vá 
no corpo do guarda.para pegar 
o Yellow Security Pass.Vá para 
a áre onde você atraiu o guarda 
e use o item pego para abrifa 
porta perto de uma metralhado- 
ra solo (não tenha medo, ela 
não o fuzilará). Entrando pela 
porta aberta, o caminho vai ter 
duas alternativas, uma rampa e 
uma pequena entrada. Siga em 
linha reta e desça a rampa, indo 
para a chave do: ojbii£o lado da 


fará um raio vermelho, m 


“Nófim da escada, não 


TE a 


matar o guarda armado presen- 
te no local. Obs.: não encoste 
neste raio por nada no mundo 
(que exagero!). 


* 


Es 


por garantia. Chegue bem per- 


- to do raio e dê um toque para 


», então complete com um pulo 
para dentro da entrada depois 
do rio. Seguindo pelo corredor, 


“desça numa plataforma e suba 


pela escadaria até o fim dela. 


suba 
olhe para uma entrada na pare- 


de e locaize uma plataforma ao - 


lado da entrada, Desça até ela 
e pule na diagonal para a entra- 


da e agarre-se para não cair e 
-morrer. O corredor a seguir vai 


terminar numa entrada acima de 


“uma sala. 


ortal, 


Dê a volta para o outro lado da - 
coluna e salve seu progresso 


à e vá acionar um switch ao. 
lado dos computadores, que fará 
uma antena gigante se mover Saia 
pela porta do outro lado e vire à di- 
reita. Caia na escada abaixo e suba 
até o fim dela, na parede pela direi- 


Caia 


-ta. 
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Chegando até a antena gigante, 
caia pelo buraco no meio do lugar. 
A queda termina dentro d'água, 
onde Lara é puxada para os can- 


pe 


“tos do lugar. Nade para cima da 


estrutura no meio do lugar, mas 
evite a todo custo chegar em cima 
da entrada existente. Há uma Save 
Gem neste buraco, mas uma héli- 


- Ce acaba com sua brincadeira su- 


gando você. Fique em cima da par- 
te fechada, subindo para a super- 
fície e saindo da água usando a 
plataforma. 


Pule para o espaço em um dos can- 


“tos e dele siga pulando para peque- 


has partes planas para não cair na 


água novamete. Vá fazendo o con- 


torne até chegar numa entrada, por 
onde você vai rastejando. No final, 


| Cala na água. 


Suba a escada (ao lado do switch), 


siga pelo corredor até chegar numa 


“Chave que garante sua passagem 


para pegar o segundo Secret da 
fase. Baixando a chave, retorne e 


Em um dos cantos da parede há 
uma entrada que dará acesso a um 
corredor submerso (foto). Entre por 
ela e, quase no final do corredor, 
você encontra um Small Medikit. 


“Entrando pela passagem ao lado, . 


rasteje para ter acesso a uma nova 
localidade: Siga para a direita e não 
acione, de jeito nenhum, o switch 
ao lado da escada (ela impede a 
coleta do Secret). 


e ela vai dar acesso até uma área 
espaçosa abaixo da antena. Dê a 
volta e suba por outra escada que 
dá acesso a um novo corredor. Se- 
guindo adiante, vire à direita para 
evitar o guarda do lado esquerdo. 
Suba por uma passagem na pare- 
de para pegar um outro Yellow. 
Security Pass. Volte até co corre- 
dor ignorado o guarda e desça es- 
cada. Desça a outra escada (ao 
lado do switch que não pode ser 
acionado) e siga para o lado direi- 
to, onde você usa o item pego a 
pouco. Obs. aquele guarda no cor- 
redor, que estava parado, está pro- 
tegendo o Secret. Você só poderá 
pegar o mesmo quando estiver ar- 
mado, portanto decore bem esta lo- 


calidade: 


Yellow Security Pass ao lado de 


uma outra escada (foto), um guar-: 


da pode aparecer no lugar. Use o 
item para que uma portinhola blo- 
queie a hélice na água. Suba a es- 
cada ao lado e pendure-se na bei- 


“ra, caindo dentro d'água. 


Nade para dentro da abertura na 
estrutura no meio do lugar e pegue 


a Save Gem. Nade rapidamete 
pelo corredor que é demorado, mas. . 
mantenha .a atenção para pegar. 

uma caixa de Flare. Baixe a ala- 


vanca econtinue pelo corredor. 


Quase no fim dele, você encontra - 


um Small Medkit. 


Ao subir para a superfície do 
outro lado, não suba pelo meio. 
Há rios amarelos que sugam 


seu life bem rápido. Suba na pla- 


taforma rente à entrada por onde 


você veio caminhe até a beira, 


em direção à outra platafoma 


Quando você estiver indo usar-o 


“Suba pela pilha de caixas do 


depois do raio. Dê um passo 


para trás e um pulo normal para 
frente. Caia no água novamen- 
te, atrás da plataforma, e nade 


pelo corredor até seu fim. No fi-. 
nal dele, suba pelo lado esquer- 
| doe rasteje para o outro lado. 


lado esquerdo e abra uma por- 
ta. Dentro da sala você pega 
suas pistolas, um Large Medkit 
e a Desert Eagle. Equipe as pis- 
tolas e saia da sala, mas olhe 


- para a porta, para não esbarrar 
“nos raios. Suba pela caixa e siga 


Nesta área há um detento, não 
atire nele mas siga pelo corre- 
dor ao lado e suba com as ar- 


“mas em mãos: Saque as pisto- . 


las e acabe com um guarda que 
vai atirar em você, não importa 
se acerta o detento, mas se isso 
acontecer, mate-o para que ele 


não o mate. Acabando com o 


guarda, continue subindo o cor- 
redor com as armas em mãos 
para acabar com mais guardas. 
Matando todos, procure um 
Blue Security Pass em um dos 
corpos e suba por uma escada 
perto do campo aberto. 


A escada vai dar acesso até uma 


“sala e um corredor ao lado, onde. 


você usa o item. Assim que usá-lo, 
saque as armas e acabe com ou- 
tro guarda que vai aparecer. Acio- 
ne os dois switchs, sendo que um 
abre um portão e outro faz a estei- 
ra jogar algumas caixas para a sala 
onde estava o detento. Descendo 
a escada, vá para o campo aberto 
ao lado e acabe com o cara e um 
cachorro. Siga para o portão, por 
onde eles vieram, e entre numa 
saleta do lado esquerdo, onde você 
pega um Large Medkit. 


E 


Desça até onde o detento esta- 


“va e use a caixa no fim da estei- 


ra para subir. Ela dará acesso a 
uma escada. Subindo por ela, 
olhe para o teto, para ver um 
caminho de grade. Ao lado tem 
uma máquina que não parar, ig- 
nore-a e pendure-se na grade 
do teto. Siga para o outro lado, 
em linha reta para chegar âté 
uma porta onde você pega um 
Small Medkit. Pendure-se no- 
vamente na grade e vire à es- 
querda, para ter acesso a uma 
escada de degraus grandes. 
Suba por uma abertura no teto 
e saque as armas para acabar 
com um guarda armado. 


DERUEnta co é dinda, pegue um 


outro Yellow Security Passe não - 


esqueça de pegar a Save Gem 
ante de descer. Pendure-se nova- 
mente na grade e volte até a plata- 
forma acima da caixa por onde 
“ você subiu. Chegando ao chão, vá 
direto num portão e use o Yellow 
Security Pass no painel para abrií- 


lo. Dê um Save em seu progresso - 


e vamos atrás do do último segre- 
“do desta fase. Lembra-se daquele 
guarda que vigiava o Secret? En- 
tre pela passagem aquática e nade 
de volta, tomando cuidado com os 
raios acima da água e entrando 
“pelo corredor. Retorne até aquele 
local onde Lara é sugada para as 
paredes e-chegando lá,... 


O fim da viagem de caminhão vai 
parar na área secreta mais conhe- 
cida.do mundo; a Area 51. Poden- 
do se mexer, saia do cxaminhão e 
suba nas caixas do lado esquer- 
do. Atrás das caixas você encon- 
tra um Small Medkit. Pegando-o, 
suba na caixá e saque as armas 
para matar um guarda qua vai apa- 
recer quando você avançar. Obs.: 
nesta fase há um pequeno proble- 
ma, haverá alarmes que os guar- 


- nade pela entrada em um dos 
cantos (foto). No fim do corredor 
submerso, rasteje pelo buraco ver- 
de e saque as armas, do outro lado. 
Acabe com o guarda, que prova- 


“velmente está rondando o lugar, 


suba a escada ao lado daquele 
switch que não podia ser aciona- 
do. No fim da escada, passe por 
trás da estrutura abaixo da antena 
e suba a outra escada. Saque as 
pistolas e acabe com aquele-guar- 
da que vigia o segredo. Pegue o 
keycard Type B no corpo do cara 
e vá para a esquerda no corredor, 
usando-o no painel para abrir a 
porta. Entre pelo corredor e no fi- 
nal dele, você coleta a Grenade 
Launcher. Agora basta voltar e cair 


das, ao virem você, vão tentar aci- 
onar e isso pode resultar e perda 
de itens. 


Fique na dia do ária antes [o [0 [5] 
ele chegue ao alarme no fim do cor- 
redor. Conseguindo acabar com 
ele, siga para uma porta (no fim do 
corredor) e entre por ela. Antes 
veja se não há raios cruzando a 
porta (isso significa que o guarda 
acinou O alarme). Se não ouver, 
entre e colete Munições, mas não 


na água, entrando novamente pela 
abertura e retornar até a sala onde 
você abriu os portões (isso fica por 
sua conta). 


Retornando até aquele portão, siga 
por ele e saque as armas. Você 
chega até uma área aberta, onde 
há um caminhão parado. Vá para a 
esquerda e acabe com um guarda 
que não vai parar de atirar em 
você. Feito isso, siga para o cami- 
nhão e entre no galpão. Mate mais 
um guarda que estará lá dentro e 
siga para a pilha de caixas mais 
alta, do lado esquerdo do recinto. 
Suba lá e caia num espaço para 
pegar Munições. Entre no cami- 
nhão e fim de fase, a cena a seguir 
não merece comentário. 
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baixe a chave, ela liga os raios na 


porta. Saia e ao lado da porta, aci- 
one o switch para abrir uma pas- 
sagem. Rasteje por ela e na sala 
seguinte, colete um Large Medkit 
Siga para a passagem a seguir na 
parede e permaneça abaixado do 
aiiro lado. 


Haverá uma armadilha de raios cru- 
zando a estreita localidade onde 
você chega. Do lado esquerdo, há 
mais um Large Medkit, para pegá- 


E SSEPSSE E 


lo basta esperar os raios moveren- — 
se para a direita, então corra para 


a esquerda e arraste-se pela en- 
trada. Volte até o buraco e abaixe- 


se, esperando os raios passarem - 


para a esquerda. SUba a escada 
do lado direito, que vai dar acesso 
até uma saída estreita. 


Ao sair, saque as armas é aca- 
be com um guarda que vai sair 
correndo para a direita. Antes de 
ir para onde ele está (mas de- 
pois de-acabar com ele), baixe 


a chave à esquerda, para liber- 


tar um preso. Atrás da porta 


(foto), você pega um Small. | 


Medkit e ao fundo da prisão es- 
tará o prisioneiro. Obs.: lembre- 
se de não atacar preso, ou ele 
vai partir para cima de você. 


Siga para onde « (o) > guarda correu, 
ele acionou .o alarme e raios ver- 
melhos, mortais, foram ligados. 
Passe pelo primeiro abaixado, 
para não morrer, e entre na pas- 
sagem à direita. Seguindo pela 


passagem, você localiza mais 
uma metralhadora (no canto es-. 


querdo) adiante. Não invente de 
tocar nos raios verdes, isso a 
acionará. Siga o corredor e equi- 
pe a Desert Eagle para acabar 


mo (bem pia 


com um guarda no fim do mes-. 


E Mando Gcca cara rapidamente, 


entre por uma entrada depois da 
caixa, ao lado, para pegar mais. 
Munições. Não acione o switch 


“aí dentro, apenas saia e siga 


para o final do corredor. Obs.: 
como você não tem muita muni- 


ção de Desert Ealge, onde es- 


pecificarmos que existem entra- 


“das masi que podem ser fecha- 


das pelos guardas, corra primei- 
ro para a entrada e depois mate 
o guarda. 


É Baixe a chave para que O alça- 


pão abaixo de você se abra. Ao 


“chegar lá embaixo, saque a 


Desert Eagle e fique de frente 
para a inclinação. Vá para a es- 
querda e acabe com o guarda 
antes que ligue o alarme e fe- 
che a entrada do primeiro segre- 
do da-fase. Acabando com ele, 


“siga para a esquerda, mas não 
“caiaem nenhuma entrada, para 
“pegar Munição. Siga até onde 


você viu o guarda e desça por 


alí. Na grade haverá um alçapão di 
“mas antes de descer, procure na 
“coluna uma chave que abre pas- 


sagem para continuar a fase. 
Desça e mate outro guarda (use 


as pistolas) e-dê uma volta no 
“lugar. 


é Sir ; 
Procure Tie a passagem aber- 
ta que tem uma Save Gem, que no 
caso é o primeiro Secret. Saia e 
siga para a outra entrada rente a 
esta. 


Entrando pela passagem, te E di- 
reita para pegar Munição, então 
continue o caminho. Saindo do. 
aperto, pegue mais Munição do 
lado direito, para só então poder cair 
pelo lado esquerdo. Ao cair, acabe . 
com um guarda e siga o corredor 
que tiver uma luz avermelhada. No 
fim dele, você encontra uma cha- 
ve na parede que abre a cela. En- 
tre dentro dela e rasteje por uma: 
entrada para pegar um Large 
Medkit. Saia da cela e siga para O 
fim-do corredor. Entre pela peque- 
na entrada antes do fim do-corre- 
dor, para evitar metrahadoras no 
teto. Obs.: se você estiver arma- 
do, Lara . vai mirar nas 
meralhadoras, mas você pode so- 
frer dano. 


Nesta passagem haverá um Large 
Medkit e Munição. Siga pela en- 


Ee 
| 


trada a seguir e do outro lado siga 
o corredor à esquerda. Saque as 
armas e mate um guarda, mas com 


cuidado para não acertar o detento.. 
Passe batido pela entrada à dirteita 


e acabe com 0 guarda. Acione o 
switch para abrir caminhe e volte 
até a entrada vista a pouco. Saque 
as armas e quando você tentar en- 
trar pela porta, as duas portas 
letarais se abrirão e mais dois guar- 
das vão sair. Acabe com eles e en- 
tre pela passagem da esquerda (de 
onde guarda saiu) e baixe a chave 


na parede. 


Para a outra entrada, mas reviste 
o guarda para pegar um Small 
Medlkit. Entre pela passagem na 
parede e vire à esquerda, para che- 


- gar até um corredor vermelho. Sa- 


que as pistolas e passe pelo meio 
dos raios verdes para chamar um 
guarda. Acabe com ele prossiga 
até o fim do corredor. No fim do 


mesmo, você chega até uma divi- 
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sa de caminhos, siga pelo da direi- 
ta e esteja com a arma em mãos. 
Mate um guarda numa plataforma 
do outro lado da sala, depois des- 
ça e suba a escada do outro lado, 
ignorando a entrada depois do mís- 
sil. Reviste o corpo do cara para 
pegar o Code CLearence Disk. 
Desça e suba a escada de volta 
para a entrada do outro lado. 


lado, você chega numa área com 
algumas ogivas. Desça mas olhe 
para o chão, para não pisar nos 
raios verdes. Localize a metralha- 
dora em um dos cantos e, com cui- 
dado, siga para baixo dela (sem pi- 
sar nos raios). Use o disco pegue 
no painel (foto) para fazer a otiva 


Ser erguida. Antes de ir até lá, suba 


em pela plataforma ao lado, onde 
há uma maquininha no teto que não 


para de se mover. 


Uma das janelas é falsa (foto), pule 
e atire nela para poder entrar. Siga 
pelo corredor e no fim dele você en- 


contra o segundo Secret (mais . 


uma Save Gem). Escale de volta e 
pegue Munição na beira da plata- 
forma, mas tome cuidado com a 
máquina que não para. Desça até 
onde a ogiva foi erguida e no fundo 
da esteira, perto das grades, pe- 
gue um Small Medkit. 


Suba em cima da esteira, fique de 
frente com uma escada, corra, pule 
e agarre-se na escada. No alto, sa- 
que as pistolas e mate um guarda 
do outro lado. Reviste o corpo dele 


' para pegar a Hangar Access key. 


Desça cuidadosamente e suba a 
escada para voltar ao corredor de 
onde você veio. Vá para sala onde 
tem um míssil armado e entre por 
aquela passagem que foi ignorada. 


Non novo Edo ignore (o) Biliaçã 


no chão e siga direto. No fim do cor. - 


redor, Use a chave pega a pouco e 
abra a porta. Saque as armas para 
acabar com um guarda do lado 
esquerdo. Dê um Save e caia no 
chão abaixo do condutor elétrico no 
meio dele. Siga para a esquerda, 
suba por uma escada no canto da 
parede, e acione um switch para 
chamar um vagão. Desça e passe 
por baixo do condutor e siga para 
a direita. 


Suba pela escada do lado esquer- 
do e pegue uma caixa de Flare. 
Siga até a borda da entrada e pule 
na diagonal para cima do vagão. 


Dp vagão, suba por uma entrada 
no alto da tela e siga pelo corredor 
até chegar numas grades abertas. 
Pendure-se no teto e siga com cui- 
dado para não esbarrar nos raios. 
Espere eles irem, vá junto até a 
hora em que eles venham para 
cima de você. Solte-se e siga o 
caminho a pé até chegar na pas- 


sagem no chão. Chegue na borda 
e dê um salto, mas tenha as armas 
em mãos para acabar com um 


Bh e 


Matando ele, saia no espaço do 


condutor elétrico para pegar Muni- 


ção (foto). Siga pelo corredor até 
chegar numa área mais aberta, 
mas fique atento para não tocar em 
três raios no chão e ser metralha- 
do. Há um grande disco voador na 
sala isolada ao lado, siga até o fim 
do corredor e passe por cima das 
caixas para chegar até uma sala 
espaçosa. 


Derrube o guarda antes dele acio- 
nar o alarme e depois suba em 
cima do computador central para 
ter acesso às plataformas. Acione 
o switch de cada plataforma uma 
vez para chamar dois guardas, 
acabe com eles e suba novamen- 
te nas plataformas. Aperte nova- 
mente os switchs e corra pela por- 
ta aberta para chegar numa outra 
sala. Nesta sala haverá um gran- 
de painel com cinco chaves. 


Acabe com um guarda escondido 
atrás e baixe as seguintes chaves, 
da dirteita (de Lara) para esquer- 
da: 12, 2º e 4º, Feito isso, uma por- 
ta vai se abrir. Siga por uma porta 
do lado esquerdo do painel e des- 
ça para a sala anterior, seguindo 
pelo corredor onde você passa por 
cima das caixas. 


RA 


ç | 
Entre na sala do disco voador e 
siga para o fundo, em direção a uma 
escada do lado direito na parede. 
Acione o switch, suba a escada e 


“dê um pulo quando chegar ao topo. 


Pegue Munição na plataforma e dê 


“um Save. Corra e pule pelas plata- 


formas semi-inclinadas até chegar 
acima de uma plataforma. 


Caia em cima dela e suba em 
cima do disco voador. Pegue o 
Launch Code Pass e desça da 
nave. Volte para o corredor e 
siga pelo lado ditreito, de volta 
até o vagão. 


en RR E 
Entre na sala do disco voador e 
siga para o fundo, em direção a 


uma escada do lado direito na 
parede. 


Volte até o corredor onde há um 
buraco no chão. Pendure-se 
neste buraco e caia no caminho 
abaixo. Siga para o fim do curto 
corredor e entre pela porta que 
dá acesso na parte de baixo 
daquele míssil armado. Na ou- 
tra entrada, use o Launche 
Code Pass para ter acesso ao 
switch. Dê maids um Save e 
acione o switch. Assim que a vi- 
são mudar, dê um pulo para a 
esquerda, aperte O e saia cor- 
rendo para o fim do corredor 


- (para não morrer). Depois que o 


míssil for lançado, suba pelo . 
buraco até o corredor e pelo lado 
avermelhado. 


Ei 


: . E e À 
Dentro da sala de onde o míssil foi 
lançado, suba pela escada do lado 
direito até o fim e desça na plata- 
forma ao lado. Antes de subir a es- 
cada a seguir, siga para o fim'da 
plataforma e localize um Large 
Medkit. Aproxime-se da grade em 
direção ao item e dê dois toques 
para Ny, saia correndo e pule para 
lá pegue o item, corra e pule de 
novo para a plataforma anterior. 
Subindo a escada, suba na plata- 
forma pelo lado direito e dê a volta; 
mate o guarda antes de seguir. 


Abra a dorré e siga pelo dorredor 
apertado. Espere os raios distan- 
ciarem-se, fique de pé, pule e agar- 
re-se na grade do teto. Vá para o 
outro lado e entre pela passagem. 
Siga em linha reta para pegue Mu- 
nição, desça corredor ao lado e 
suba por uma entrada. Saque as 
armas e acabe com dois guardas, 
sendo que um deles está no alto 
de uma torre. Matando os dois 
guardas, siga para uma entrada do 
lado ditreito e mate outro guarda. 
Acione a chave na parede e pegue 
o Code Clearence Disk. 


e Désça poru um buraco ERA da tor- 
re e siga o corredor, tomando cui- 
dado para não ser atingido pelos 
raios vermelhos. Saia do corredor 
e você volta mais uma vez para 
perto da área do disco voador. Pas- 
se com cuidado pelos raios no 
chão e entre na sala do disco voa- 
dor-Siga para o fundo e entre pelo 
lado esquerdo. 


Use o disco no computador para 
“Ver algumas revelações. Atrás de 


você, uma-sala vai se acender. En- 
tre naquela sala para pegar uma 
Save Gem... 


ver o Eleiidena e pegar um 
Small Medkit na parte escura 
da sala. Saia do lugar e siga 
para uma outra porta aberta do 
outro lado, que vai dar acesso 
até um tanque de água com dois 
filhotes de baleia orca. 


Vá até (o) e: do tanque | para pe- 
gar mais Munição e uma caixa 
de Flare, então volte para sala 
do disco voador e suba a esca- 
da na parede mais uma vez. Vá 
pulando pelas plataformas até 
chegar naguela acima de uma 
outra que dá acesso a parte de 
cima do disco voador. 


Chegando até lá, corra e pule 
para a plataforma do outro lado. 
De lá, você vai avistar uma en- 
trada na parede (foto). Dê mais 
um Save para garantir e tome 
distância. Corra, pule e mante- 


nha X pressionado para não es- 
barrar na parede e cair. Esta 
nova entrada dá acesso a um 
corredor com dois pares de rai- 
os vermelhos indo de um lado 
para o outro. Esper o de cima dis- 
tanciar-se de você, então pule 
quando o de baixo estiver vin- 
do. 


O fim do Eder y vai ji dar acesso 
para dentro do tanque, vá pegar a 
Save Geme saia numa boa. Fazen- 
do o caminho de volta, passe pelos 
raois fazendo o esquema anterior 
ao contrário. Encha seu life e pen- 
dure-se, soltando-se em seguida. Vá 
para baixo do disco voador e suba 
pela portinhola aberta nele. 


Daniro da nave, dê ola na colu- 
na e suba por uma outra entrada. 
Procure por onutra entrada atrás 
de uma das colunas, mate um 
guarda que vai estar vigiando. De- 
pois de matar o guarda e entrar 
pela outra entrada, você chega na 
cabine de comando da nave. Se fi- 
car muito tempo nadando por aí, 
dois guardas podem aparecer e 


“estragar sua vida. Siga diretamen- 


te para o centro da nave (perce- 
beu como ela é grande por den- 
tro?), e pegue o terceiro artefato 
antes que so guardas apareceçam. 
Mais uma fase concluída e a próxi- 
ma parada são as Ilhas do Pacífico 
Sul (South Pacific Islands), 


RCE = rr TI E e OT TS ge 


a RsE- 


E CO VEL! 


É ERA dum SE AgS 
“Caia na água e nade até a praia. 

Lá você avista uma cabana, mas 
oa lado da cabana há uma desci- 
da. ESta fase é tem dois caminhos, 
sendo que eles dão no mesmo lu- 
gar.-Coma chave Smuggler's Key, 
você pode abrir um alçapão na ca- 
bana. É um caminho interessante, 
mas vamos mostrar o outro. Fican- 
do de frente para a cabana, siga 
para o lado direito dela e desça pela 
dadeira (atrás de uma pedra ama- 


Lê À EE dn q AO A 
Comece a fase nadando para a 
direita. Abaixo há um bloco e em - 
cima dele estará a Smuggler's 
Key. Nade até a praia e pegue : 
o Small Medkit em cima de . 
umas pedras. Pegando o item, . 
olhe para a parede de pedras do 
outro lado. 
se” da Si x, 


ESA do 


eg 


Fique de rente a ela, corra, 
pule e agarre-se na inclinação 
e vá,pendurado, para a direi- 


Mes 2 <= AF e EA 


Chegando na parte de baixo, siga 
além do amontado de água e suba 
pela parede. Saque as armas e 
aprofunde-se pelo mato. Mate um 
nativo que vai aparecer em sua di- 

* reção. Adinate você chega num 
pântano. Fique de frente para a pe- 
dra-no meio dele, corra, salte e 
agarre-se na borda. 


o : pe Spa o Eu to 
Suba na parte plana e dê um 
pulo para a plataforma na 
diagonal. Fique na direção da 
parede inclinada e pule, na 
diagonal, para cima dela. Pen- 
dure-se e siga pendurado para 
a direita, para pegar o primei- 
ro-Secret (Munição). 


| Você ao subir em no bloco, dardos 
“começaram a ser lançados. Espe- 


re eles passarem para então cor- 
rer e pular para o outro lado. 


Saque as e acabe com 
outro nativo que vai aparecer. Aca- 
bando com ele, acompanhe o 
paredão do lado esquerdo de Lara, 
até chegar numa árvore separada 
da parede (do aldo esquerdo). Es- 
cale as raizes da árvore e fique de 
costas para o tronco. Suba pela 
parede. Suba pelo galho da árvore 
e procure por Munição.Depois siga 
pelo galho da árvore para avistar 
uma pedra vermelha. Corra, pule e — 
agarre-se na plataforma. 


Chegando até a plataforma, olhe 
para a perede e suba por uma en- 
trada no meio do verde para encon- 


tra o segundo Secret (Munição). 


Pegando o item, desça e vá pegar 
a pedra vermelha, Serpent Stone. 


a 


Olhe para as tochas de fogo e dê 

——— um pulo para a plataforma. Escor- 

A regue pela inclinação da parede ao 

lado da tocha, para chegar ao chão 

em segurnaça. Desça num caminho 

abaixo do chão e vá pegar uma 

Save Gem no fim co caminho para 
o lado oposto ao da cachoeira. 


es RE 


E, 


Siga para 


abertura atrás dela para poder pe- 


gar a segunda Serpent Sonte. Dê. 


um pulo para a plataforma no meio 
da cachoeira (pule na diagonal) e 
“vire-se para uma escada do outro 
lado. Corra; pule e agarre-se na 
escada, suba e dê a volta para 
cgera numa outra escada que dá 
acesso para a parte de cima da ca- 
'» — choeira, 


(É gi 


E Pam 


ES : 
Chegando ao alto da segunda es- 
“= cada, siga para a estrutura do lado 
— — esquerdo e suba. Mate um nativo e 
"á vire-se de costas para-o local onde 
você o matou. Corra, pule e agar- 

re-se na coluna adiante. Dela, vire 

para a direita, corra e pule para uma 


—* “pequena área plana. 


cachoeira e olhe bem - 
para ela, salte para dentro de uma: 


roda na parede. 


Desta área, dê um pulo na diagonal 
para a plataforma onde tem uma 
tocha para pegar a terceira Ser- 
pente Stone. Desça e suba no lo- 
cal onde você matou o nativo. Use 
as três pedras para abrir caminho 
para a aldeia dos nativos. 


é E/ 


É 


que vai aparecer pelo lado esquer- 
do. Siga a parede do lado esquer- 
do, entre as árvores, para chegar 
até um Small Medkit. Pegue-o e 
desça para a aldeia. Do lado-es- 
querdo vai sair um outro nativo, 
acabe com ele siga para a cabana 
rente a de onde ele saiu, para você 
pegar Munição. Siga a trilha pelo 
lado da cabana de onde o nativo 
saiu, para você chegar até uma 
casa na árvore. Mate mais nativos 
até chegar no pantano: Suba nas 
padras do lado esquerdo e detone 
mais um que está perto de uma 


Mate o nativo e girea roda na pa- 
rede, volte até a aldeia (matando 
mais nativos que vão aparecer) e 
entre na cabana com uma fogueira 
acesa. Lá você encontra um Small 
Medkit, depois de pegá-lo, vá pe- 
gar uma Save Gem atrás de uma 
outra cabana (rente à cachoeira). 
Dê a volte nesta cabana, onde 
você pegou o item citado, e você 
chega na passagem erguida. Obs.: 
não entre numa cabana com um 


Large Medkit exposto. É apenas | 
atrativo para uma armadilha de 
areia movediça. 


| E : 
Suba em cima da coberta do lugar 
para pegar Munição, desça e pros- 
siga adiante para a próxima alfeia. 
Saque as armas e olhe para es- 
querda, para avistar uma cabana 
na árvore com uma escada (mar- 
que bem. lugar). Siga por entre as 
cabanas e mate mais nativos, pas- 
sando-as cabanas, Vá para a direi- 
ta e acenda um Flare para encon- 
trar uma caverna escondida a es- 
curidão. Lá estará o terceiro Secret 
(Munições). Siga para o outro lado 
e suba pela parte baixa do chão. 


Reviste bem as cabanas para en- 
contrar uma Small Medkit, em ou- 
tra caban voc6e encontra uma roda 
(foto) que liberá caminho naquela 
cabana na árvore. Siga para lá e 
suba pelas escada. Dentro da ca- 
bana, pule da escada e siga para 
uma entrada do lado esquerdo. Pule 
na diagonal para uma plataforma de 
madeira do lado esquerdo. Saque 
as armas e acabe com um nativo, 
seguindo para o lado oposto ao 
fogo. Salte pela janela, passando 
pelo telhado inclinado da casa. Sal- 
te novamente assim que você to- 
car o chão e agarre-se na borda 
para escalá-la. Tome cuidado com 
o buraco no piso que leva você até 
o topo da cabana, onde você al- 


cança alguns cipós no alto. Agar- 
re-as e chegue ao outro lado. ... 


. virando à direita e seguindo até 
uma bifurcação, onde você deve 
seguir à esquerda. Na próxima ca- 
bana você encontrará um botão 
que eleva uma grade, permitindo a 
você passar pelo fogo. 


Suba pela cabana na árvore e 


ERP DEDE DRE DER RES DEP MAR A A A, /2 


Use corridas e pulos para 
cruzar o pântano (use as 
plantas). Antes de saltar para 
fora do pântano, vire à es- 
querda e empurre a parede 
para conseguir o primeiro 
Secret. Corra e salte do can- 
to mais baixo para voltar à 
área anterior. E não se es- 
queça de se agarrar após o 
último salto. 

O sapo adiante esconde al- 
gumas pedras e o perigoso 
raptor. Mate o raptor antes 
de escalar as pedras para 
chegar à próxima área onde 
outro raptor ataca da esquer- 
da. Quando estiver bem mor- 
to, tome o caminho da es- 


entre novamente no corredor 
com fogo. Chegue perto e dê um 
passo para trás. Depois que 
você pressionar o primeiro bo- 
tão, vire-se e mate o nativo (es- 
queça o outro botão). Em segui- 
da, corra passando as lâminas 
rotatórias e gire a roda. Escor- 
regue de-costas e agarre-se. 


Siga para dentro da cacoeira 
“ e caia por uma abertura. Atraia 
um crocodilo para fora e mate- 
o para prosseguir tranquilo 
pela passagem. Siga caminho 
até chegar na entrada de uma 
casa na árvore. Fique de fren- 


ae 


SP 


querda até alcançar a gran- 
de árvore. Uma passagem 
escura está atrás da árvore 
e leva a mais raptors e al- 
guns outros itens. Acione os 
dois interruptores e abra a 
porta para a saída. 

A nova área está infestada 
de Raptors. Pegue a passa- 
gem para a direita da cacho- 
eira e siga por ela, à direita. 
Escale a escada e dê um sal- 
to de costas para a encosta, 
salte para o cipó e agarre as 
armas, matando o raptor em 
seguida, que cai na água. 
Pule e agarre-se no cipó 
mais alto e, com cuidado, 
ande pelo limo até encontrar 


te para a entrada dela, tome 
distância, corra, pule e agar- 
re-se para concluir esta fase. 


Dentro da cabana Lara encon- 
tra um cara bem detonado da 
vida. Ele fala sobre a localiza- 
ção de um objeto estranho e 
lhe entrega o um mapa. Ele 
não pode ajudar muito, então 
o cara vai dormir e a missão 
continua para você. Obs.: O 
outro caminho é um pouco 
mais difícil, mas não apresen- 
ta muita coisa legal. 


E Lda 


(o) » Secret 2. Agora você pode 
pular na água abaixo e acio- 
nar o interruptor. Não se pre- 
ocupe com as piranhas. Elas 
ainda estão sentindo o: 
gostinho do raptor.... 
Raptors por todos os lados 
na próxima passagem. Mate- 
os todos à medida que você 
avançar na sala escura com 
a caixa e uma série de inter- 
ruptores. Cada vez que você: 
acionar um interruptor, 
raptors entrarão na sala. 
Suba na caixa para matá-los 
de lá. Depois que todos os 
interruptores foram aciona- 
dos, pule da caixa para a pla- 
taforma mais elevada, onde 
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você conseguirá a Lt. 
Tuckerman's Key. Mate os 
raptors que estarão por lá. 

Pegue o caminho de volta 
para o avião caído. Quais- 
quer raptors que você não 
matou antes atacarão sem 
dó. Use granadas para ma- 


“tar vários deles de uma vez. 


Encontre um pequeno cor- 
redor próximo ao avião e 
siga até uma área aberta. 
Você pode conseguir alguma 
munição antes de seguir di- 
reto ao soldado. Os solda- 
dos são amigos a não ser 
que você atire neles primei- 
ro. Então, não faça mais ini- 
migos que já tem. 

Assim que você se aproxi- 
mar do soldado, um par de 
raptors surgirá. Volte para a 
plataforma. De repente, um 
T-rex surge do nada. Se você 


"deixou o soldado e os 


raptors vivos, eles vão ajudá- 
lo a matar a fera. Uma vez 
derrotado, siga para o ninho 


“do bicho e pegue a 


“Commander Bishop's Key. 


Isso fará com que a mamãe 
T-Rex apareça. 

Você pode tentar enfrentá-la 
ou deixar que os raptorse o 
soldado cuidem dela en- 
quanto você abre as portas. 
De qualquer forma, corra na 
direção da tocha no final 
desta área e acione o inter- 
ruptor, abrindo a saída e 
uma passagem para que to- 
dos os raptors da fase que 
você não matou o ataquem! 
Se bem que não será uma má 
idéia, caso oT-Rex ainda es- 
teja vivo. Eles atacarão mais 
a fera que a você... 

Antes de deixar o campo de 
batalha, encontre o cipó, sal- 
tee se agarre da plataforma 
mais abaixo. Empurre-a e 
você conseguirá o terceiro 
Secret, um Medkit. Então, 


salte por sobre as árvores e . 


pegue alguns Flares antes 
de voltar novamente ao 
aeroplano. 

Localize o pilar na área es- 
cura, pule e se agarre no 
topo dele, onde você pode al- 


cançar a árvore e se pendu- 
rar por cima do tronco. Con- 
tinue pelo limo e se solte 
quando a câmera mostrar a 
grande figura. Desça pela pa- 
rede e salte para a esquer- 
da, engatinhando pelo bura- 
co. 

Agora desça pela face de pe- 
dra na pequena alcova e en- 
tão se dependure até a por- 
ta da grande sala. A plata- 
forma abaixo tem um inter- 
ruptor, que você precisará 
acionar para acessar um se- 
gundo interruptor. Escale 
novamente, soltando-se e 
agarrando até chegar à pla- 
taforma com o segundo in- 
terruptor. Acione-o, retorne 
ao primeiro e acione-o no- 
vamente, fazendo com que 
o terceiro surja. 
Agora você precisará se de- 
pendurar por sobre o muro 
próximo ao beco sem saída. 
Vire-se e desça o muro para 
o mais fundo que puder 
(onde Lara estará se segu- 
rando somente pelos bra- 
ços). Então, suba até que 
seu pé alcance a plataforma 
e salte para trás na direção 
da plataforma escondida, 
onde o terceiro interruptor 
está. Acione-o e salte de vol- 
ta, à escada, retornando à 
plataforma a direita. Corra e 
salte a encosta próxima do: 
meio da grande sala e agar- 
re-se na borda, pouco antes 
de você poder saltar de cos- 
tas para a coluna central. De- 
pendure-se novamente e 
siga para a saída, em uma 
nova área com um avião. 


Corra e salte para se agar- 
rar na plataforma e, em se- 
guida, um outro salto com 
corrida para colocá-lo no 
avião. Entre, mate o raptor e 


use as chaves no cockpit 
para ligar a força. Agora, siga 


para a cauda do avião e aci- 


one o interruptor para 
acessar a metralhadora e ati- 
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rar nos raptors que lutam 
contra soldados do lado de 
fora do avião. Quando tudo 
acabar, você pode sair da 
fase pelo buraco na parede. 


Controlar o Kayak não é 
muito difícil, uma vez que 
você tenha se acostumado 
com os movimentos. Se pre- 
cisar, treine nas águas mais 
calmas para depois seguir 
para as mais rápidas. 

Primeiro, vasculhe o local de 
início e acabe com os mor- 
cegos e o dragão vivendo na 
árvore. Outro dragão está 
sob a plataforma na 
corredeira, portanto não dei- 
xe-o surpreendê-lo. Desça 
os pilares e salte sobre o 
grande bloco no centro. Você 
pode agora saltar sobre as 
pedras e se agarrar nelas. 
Salte para a direita e acione 


a 


o interruptor para abrir uma 
porta atrás do começo des- 
ta fase. Você agora pode vol- 


tar à esquerda e continuar, 


ou tentar pegar alguma mu- 
nição extra, usando um sal- 
to de costas estando na bor- 
da do bloco no meio do rio, 
voltando ao começo. 

Se você retornar ao come- 
ço, procure por munição. lg- 


nore o Kayak ou você vai 


perder os dois primeiros 
Secrets da fase. Volte para a 
rocha ao centro e salte de 
volta para a encosta, seguin- 
do à esquerda. Agarre-se na 
plataforma mais abaixo, se- 
guindo dependurada até o 
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outro lado do rio. Mas você 
terá de seguir a trilha ao lon- 
go da corrente. Salte sobre 
a área inclinada e pouse na 
plataforma plana próximo às 
rochas. 

Siga através da porta sela- 
da e se pendure na borda da 
plataforma. Salte e use um 
salto de costas sobre a gra- 
ma afiada, engatinhando 
pelo buraco escuro. Atente 


“a mais um dragão em seu 


caminho de saída. 


Siga para as escadas e cui- - 


de de qualquer resistência 
que encontrar. Pressione o 
botão que selou a porta e 
então retorne e cheque a 
passagem além da porta 
para encontrar uma cacho- 
eira à esquerda. Atrás das 
quedas, você encontrará o 
primeiro Secret. Dependu-. 
rar-se dá a você o acesso à 
plataforma acima da encos- 
ta. 


- Escorregue pela encosta e 


então salte e se agarre no pi- 
lar. Corra, salte e consiga a 
Save Gem antes de continu- 
ar em frente. Deixe esta área 
e dê um salto com corrida 
para se agarrar na face da 
montanha. Agarre-se e esca- 
le até o topo, seguindo à di- 
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reita. 
Salte de costas da borda 
para a encosta e agarre-se 
na plataforma quando cair. 
Vá para a direita e desça 
para a plataforma para pro- 
curar pelo segundo Secret. 
Corra e salte da plataforma 
para o caminho principal. 
Agarre-se enquanto estiver 
no ar, para não atingir sua 
cabeça e cair. Volte a trilha 
que você estava antes de 
pegar este último secret. 

Você chegará a um outro 
Kayak atrás dos portões fe- 
chados. O interruptor para 
abrir o portão está dentro 
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d'água, junto de alguns cro- 
codilos (por que as coisas 
nunca são fáceis, hein?). 
No Kayak, vá freando atra- 
vés do primeiro trecho de 
água e guiando-o para o lago 
à direita. Este pequeno lago 
tem uma forte correnteza 
própria, mas você deve ser 
capaz de enfrentá-la tempo 
o bastante para guiar Lara 
até a alcova e pegar o Save 
Gem. 

Volte ao rio, seguindo para 
as primeiras quedas, conti- 


nuando pela direita para pas- 
sar pela grande pedra. Con-. 


tinue pela curva, brecando 


quando as correntes empur- 
rarem-no para a direita. 
Prossiga até a próxima ca- 
choeira. Esteja atento à 
grande rocha à esquerda e 
vá freando para manter a ve- 
locidadeeo controle. 
Continue freando até você 
ser guiado a uma caverna es- 
cura, indo à esquerda. Evite 
as correntes até cruzar a úl- 
tima linha. Assim que isso 
acontecer, freie e faça uma 
curva seguindo o canto. 
Agora acelere e siga pela 
estreita abertura. Esquive-se 
das plantas afiadas manten- 
do-se à esquerda assim que 
começar a última corredeira. 
Depois, deixe que a corren- 
te te leve até uma grande 
caverna. 
Siga para a caverna com a 
cachoeira branca, guiando- 
se para trás das quedas para - 
conseguir um Save Gem e 
alguns outros itens. Isso 
também acionará o último | 
Secret. E 
Agora continue pela passa- 
gem verde e deixe certa dis- 
tância entre você e o croco- 
dilo faminto para que você 
possa sair do Kayak e che- 
gue à beira antes que.ele o 
coma (literalmente). Mate-o 


“de uma distância segura e 


então nade para fora da ca- 
verna. Dependure-se para 
não ser tocado pelas cabe- 
ças de fogo. Depois, salte na 
plataforma e pegue a Rocket 
Launcher. 

Suba na rocha e siga a pas- 
sagem de volta à caverna 
com a cachoeira branca. 


Corra e salte sobre as que- 
das para pegar alguma mu- 
nição. Então volte de onde 
veio e escale até a platafor- 
ma esquerda. Salte e se agar- 
re para escalar o meio até 
que você ouça alguns mor- 
cegos.Vire à esquerda e des- 
ça o muro para pegar muni- 
ção. Agarre-se para cruzar a 
correnteza e saltar ao redor 
do canto para a encosta. Sal- 
te para a plataforma e então 
salte de volta, agarrando o 
muro e escalando-o. 

Quando estiver fora dali, 
procure por um túnel à di- 
reita e entre. Esquive-se das 


pedras rolantes agachando- 


“se e deixando que passem. 


Quando você entrar na sala 
com a trilha, ande um pou- 
co, vire-se e caminhe na di- 
reção das chamas, empur- 
rando-as para evitar que as 
pedras sejam acionadas. Sal- 
te as chamas no hall e evite 
a pedra que cai rapidamen- 
te. 

De volta ao rio você pode 
correr e saltar para a plata- 
forma à direita e escalar até 
o buraco. Uma vez atraves- 
sado o buraco, você poderá 
levantar e saltar sobre a pla- 
taforma central e saltar (de- 
pois de correr) para a plata- 
forma mais ao longe. Desça 
até a plataforma abaixo e 
salte para o solo sem dano 


Nossa visita às ilhas do Sul 
do Pacífico se concluem em 
"Uma pequena aventura no 
“ Temple of Puna. Você já co- 
meçará a fase sob ataque 
dos nativos (eles de novo?). 


Mate-os rapidamente para - 


evitar os dardos venenosos. 
Se você for acertado por um 
deles, tente matar o maior 
número de nativos antes de 
usar o Medkit. Assim, se for 
atingido novamente, não 
perderá o item. Siga para a 
área mais baixa e cheque o 
portão que leva ao chefe. Ig- 
nore-o por enquanto e vá 
para a grande sala com a 
pedra na rampa. 

Mais nativos atacarão você 
enquanto estiver subindo as 


escadas. Mate-os e, quando 


atingir o topo, agache e. 


engatinhe na próxima sala. 
Lâminas cortam a sala fa- 
zendo as coisas mais difí- 
ceis. Salte da plataforma 
mais alta e corra quando as 
lâminas começarem air para 
a direita. Quando passá-las, 
acione o interruptor e volte 
ao canto antes que elas vol- 
tem. 

Agora você precisa fazer 
uma corrida enlouquecida 
até o outro lado da sala. Ali- 
nhe-se com as lâminas e 
pule entre o espaço dos con- 
juntos de lâminas e então 
corra até o outro canto. Re- 
pita o processo e ative to- 
dos os quatro interruptores. 


algum. 

Escale a parede texturizada 
e fique atento ao ataque do 
dragão que vem da direita, 
assim que você atinge o 
topo. Entre no hall e acione 
o interruptor para acender 
uma tocha, que atrai outro 
dragão. Volte até o Kayak e 
siga pelo redemoinho. Fique 
nas bordas, do contrário 
você morrerá. 

Quando você finalmente al- 
cançar a área mais abaixo, 
você encontrará um inter- 
ruptor submerso... Que abre 
a jaula de dois crocodilos fa- 
mintos! Saia da água o mais 
rápido possível e mate-os 
antes desair dafase. .- |. 
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A porta se abrirá depois que 
o quarto botão for pressio- 
nado. Siga para a porta, 
agarrando o Save Gem. Role 
assim que você pegá-lo e 
corra novamente até a por- 
ta. 
Escorregue pela encosta até 
a próxima sala onde há um 
teto de espinhos. Três inter- 
ruptores vão parar o teto se 
você ativá-los rápido o bas- 
tante. Outra forma é puxar a 
caixa, que terá o mesmo efei- 
to. Agora que o teto parou, 
ative os interruptores para 
abrir a porta. Desça até che- 
gar a uma sala com uma ar- 
madilha da rocha. 

Acione o interruptor para 
acender as luzes e selar a 


fu 


porta. Corra pela passagem 
enquanto as pedras são sol- 
tas e rolam em sua direção. 
Corra através da porta e vire 
à direita, conseguindo uma 
Save Gem. Continue no cen- 
tro, do contrário o piso en- 
tra em colapso. Você final- 
mente encontrará um lugar 
a salvo entre as duas ram- 
pas. 

Volte ao hall e você será ata- 
cado por um nativo à direita 
e mais dois à esquerda. Co- 
mece a subir as escadas e, 


quando mudar de direção, 
você será capaz de encon- 
trar uma abertura logo aci- 
ma de você. Salte da parede 
e ande à esquerda, encon- 
trando o Secret 1. 

Finalmente, vá através do 
portão para entrar na sala do 
chefe. Puna vai virar em sua 
direção assim que você se 
aproximar. Quando a batalha 
começar, não pare de se mo- 
vimentar. Ele só pode atin- 
gir você se você estiver pa- 
rado. Um tiro e você está 
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morto. Então, apenas conti- 
nue correndo e saltando 
como um louco. Puna nun- 
ca sairá de sua cadeira, fa- 
zendo dele um alvo fácil. 
Mesmo assim, ele vai invo- 
car alguns de seus amigos 
para ajudá-lo. Sempre mate- 
os primeiro, para se preocu- 
par com o chefe depois. De- 
pois de um tempo ele estará 
morto e você poderá conse- 
guir um Medkit e a relic. 


Não fique na água por lon- 
gos períodos ou a 
hipotermia começará. Um 
marcador novo mostrará 
para você quanto tempo 
você pode ficar na água gla- 
cial. Munições estão ali se 
você quiser mergulhar. Saia 
pela borda e siga a costa 
além da cabana fechada. O 
Secret final da fase está na- 
quela cabana, mas você pre- 
cisará adquirir uma chave 
primeiro. Pule na água per- 
to do navio e dê um rápido 
nado até a plataforma glaci- 
al. Outro nado e você estará 
em terra, perto da frente do 
navio onde você pode esca- 
lar o precipício para se pen- 
durar. Atravesse até a plata- 
forma e procure um buraco 
na cobertura do navio para 
entrar. Uma vez dentro, você 
terá que acabar com alguns 
marinheiros bravos. 

Um interruptor na parede 


SE 


abrirá um alçapão à esquer- 
da da máquina. Acione-o e 


“continue pelos corredores, 


matando os marinheiros. 


- Quando você alcançar a pró- 


xima bifurcação, você verá 
um buraco à esquerda no 
teto que conduz para fora do 
navio. Lembre-se dele, mas 
continue pelo tubo laranja e 
mate outro marinheiro antes 
de cair pelo alçapão. Conti- 
nue lutando com todos os 
marinheiros até chegar à ja- 
nela onde você verá um 
Zodiac (lancha pequena). 
Empurre o botão para 


derrubá-lo na água. 
Agora retorne ao buraco no 


teto, escale, e siga para a 
traseira do navio. Quando 


você chega à cobertura e 


segue o precipício, encon- 
trará uma abertura no pre- 
cipício onde você pode sal- 
tar para achar o Secret 1. 
Retorne e salte para O 
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Zodiac. Este barco é até mais. 
agradável que sua lancha de 
Veneza emTomb 2. Manobre 
ao redor do navio; além do 
precipício, e abaixo do canal, 
além da cabana, você alcan-: 
cará a plataforma dentro de 
um túnel. 

Use um Flare e então desli-. 
ze, salte e agarre a platafor-- 
ma para confirmar o bura- 
co. Siga para o Secret 2, à 
direita (um Medkit). Retorne 
para o buraco e jogue-se, na 
água. Aproveite para pegar | 
as munições antes de esca- 
lar o barco. 

Pilote o Zodiac mais fundo 
no túnel até que ele se abra 
e você chegue em um 
portão. Saia do barco e cui- 
de da resistência que você 
encontrará. Agarre-se nas 
barras e siga à direita na bi- 
furcação antes de se jogar 
abaixo, no fim da linha. Con- 
tinue pela passagem, matan- 


t 
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do os guardas e cachorros 
até que você alcance um edi- 
fício com uma abertura do 
lado. Aperte o botão na pa- 
rede antes de partir à esquer- 
dae circule ao redor do edi- 
fício. 

No canto está um buraco 
onde você deve se jogar. 
Nade à esquerda e saia rapi- 
damente perto das válvulas 
de combustível. Vague pela 
água (você não receberá 
dano) até achar uma esca- 
da. Suba-a até o quarto do 
gerador. O quarto está tran- 
cado. Então, saia e pegue a 


esquerda na bifurcação. 
Continue além dos canis e 


siga para onde você encon- 
trará um exército pequeno 
de goons e algumas arma- 
dilhas. Agarre as munições 
debaixo da ponte para tro- 
car tiros com os oponentes. 
Então volte ao buraco que 
você havia se jogado e en- 

“contre novamente as válvu- 
Jas combustível. 

“Entre na caverna e mate 
mais guardas. Role rápido 
para atravessar as portas e 
continuar matando os opo- 
nentes enquanto segue para 


a alavanca na escada acima. : 


Retórne à área com o bura- 
co que conduz às válvulas e 


-, volte à passagem escura. 


* Escale e ative o interruptor. 
Jogue-se abaixo e confirme 
o mapa que mostra as vál- 
vulas que precisam ser ajus- 
tadas para prosseguir. 

Volte ao Quarto do Gerador 
e ative o interruptor para ini- 
ciar as máquinas. De volta 


aos canis, tome cuidado com 
os cachorros quando entrar 
no edifício. Aperte todos os 
três botões e volte para a 
Gate Key na escrivaninha. 
Retorno dependurada até o 
lugar onde estacionou o 
Zodiac.Vá para o edifício que 
você abriu com a alavanca e 
use a Gate Key, apertando o 
botão. Mais guardas chega- 
rão assim que você deixar o 
edifício. 

Volte ao barco e continue 
pela passagem. Você encon- 
trará uma passagem à es- 


querda. Estacione o barco e 


iss: E 


olhe para um buraco escon- 
dido abaixo, à direita. Ali 
está a Hut Key. Salte para o 
Zodiac e repasse sua rota de 


“Volta para o começo da fase. 


Use a chave para pegar o 
Secret 3; um Flare e um Eco- 
nomize Stone. 

Agora siga por todo o cami- 
nho de barco, pelo portão, e 
Saia quando você encontrar 
uma outra cabana. Lute com 
os guardas ali e, quando 
você alcançar a porta da ca- 
bana, a fase estará termina- 
da. 


Prossiga pelo corredor e vá 

para a direita correndo por 

cada um dos portões até ou- 

vir um segundo ruído de 

“clique”.Vire-se para achar 

uma passagem aberta e saia 

para encontrar o primeiro 

sujeito de lança-chamas. 

Eles não são hostis em um 

primeiro momento a menos 

que você ataque antes, as- 

sim não atire neles a menos 

que eles atirem em você PRI- 

MEIRO. 

Vá à primeira sala onde há 

três carrinhos de mina e 

acenda as luzes na sala de 

controle. Mate o mutante e 

“fique esperto com o seu ve- 

neno até mesmo depois da 

sua morte. Escale ao topo da 

sala de controle e caia de 

costas para ir pendura- 

do até a escada. 

Desça a escada 

até seus pés es- 

tarem no de- 

“grau de fundo, 

«então salte 

para trás e 

vire-se no ar 

para se pen- 

durar. Entre 

na sala pe- 

“quena para 

conseguir o 
Secret 1. 

Volte para a 

sala anterior, en- 

tre o carro de 

mina do meio e dê 

sua primeira volta 


pelos trilhos. Tente 


manter sua velocidade para 
o salto que virá, apoiando 
nas voltas e evitando o freio. 
Acerte o switch de trilho 
quando passar por ele e saia 


“do carro quando ele final- 


mente parar. 

Rasteje por debaixo das bro- 
cas e procure a rachadura 
acima na parede da esquer- 
da, então saia por ela e siga 
ao redor pela esquerda. Mate 
uma nova espécie de 
mutante então caia para a 
passagem antes de fazer 
outra queda segura para a 
próxima plataforma mais 
baixa. Pendure-se ao longo 
de cada das rachaduras até 
onde você pode ir antes de 
cair à próxima e inverter di- 
reção. Quando você alcança 
o lado esquerdo da rachadu- 
ra mais baixa, você pode su- 
bir para uma passagem e 
seguir em frente. Mais inimi- 
gos esperam na passagem 
para tomar conta de você en- 
quanto faz seu caminho para 
a grande área aberta. 

Uma nova alavanca está na 
plataforma de metal e mais 
mutantes estão espreitando 


sobre esta área. Ache o bu-- 


raco na parede perto dos 
mutantes e investigue. Vá 


- para as pedras a direita, en- 


tão salte para o penhasco, vá 
pendurado para o buraco e 
ative o switch lá dentro. Isto 
abre a porta para o próximo 
Secret que você pode entrar 
alguns minutos. 


Agora prossiga pelas ram- 
pas nevadas, achando todas 
as áreas planas de forma que 
você possa fazer seu cami- 
nho para fora desta área. 
Entre na passagem e abaixe 
para evitar os obstáculos e 
máquinas, então suba a ram- 
pa e mate o mutante que es- 
pera por você no topo. Volte 
para o carro de mina e ative 
o switch de trilho para que 
você possa voltar à sala prin- 
cipal com os outros carros. 
Use a alavanca para abrir a 
porta emperrada e adquirir 
a Lead Acid Battery. 

Faça uma rápido viagem pa- 


ralela de volta à área onde: 


você adquiriu o primeiro 
Secret. Uma nova porta ago- 
ra está aberta naquela mes- 
ma área e leva para o Secret 
2. Retorne para a sala PR 
cipal e prepare-se para seu: 


próximo passeio. a 


Suba no mais baixo carro de 
mina e siga para a esquer- 
da, ganhando muita veloci- 
dade para o salto grande 
que está por vir. Certifique- 
se de se abaixar para pas- 
sar debaixo dos vários obs- 
táculos que ameaçam deca- 


a 


pitar nossa heroína. Quando - 


o carro vem à uma parada, 
você pode saltar fora e pode 
ir a passagem para a sala 
mais baixa. Mate todos os 
mutantes antes de continu- 


ar e procure o buraco debai- . 


xo da passagem com o va- 
por. Rasteje, mate o mutante 


e procure no fosso pelo 
guindaste. O Winch Starter 
está no fundo e você preci- 
sa nadar rapidamente para 
sobreviver a água gelada. 

Volte a sala central dos car- 
rinhos-de-mina e dê o pas- 
seio final no carro mais ao 
topo. Quando o passeio aca- 
bar, você deve estar em um 
guindaste que está seguran- 
do um mini-sub. Encaixe a 
bateria no local apropriado 


controles para abaixar o. 


submarino na água. Mergu- 
lhe e entre no sub. Você pre- 
cisa alcançar a superfície da 
próxima área segura e con- 
tinuar abaixo entre as luzes 
e ao redor à direita. Use 
Medkits quando precisar, já 


“que sua energia certamente 


será afetada antes de você 
alcance terra seca. 

Não ataque o sujeito de lan- 
ça-chamas. Ignore-o, caia 


da ponte e cuidado com os 
mutantes que estão se mo- 
vendo furtivamente lá em 
cima, atrás de você. Na bre- . 
cha, continue saltando para 
trás entre as plataformas até 
que você alcance o canto da 
plataforma mais baixa, que 
também ativa o Secret 3. Re- 
faça seus passos de volta 
para a ponte, salte para cima, 
agarre, suba e entre na pe- 
quena edificação para termi- 


e use o Winch Starter nos para a plataforma debaixo neestafase. 
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Explore a Cidade Perdida 
quando você chega pela pri- 


meira vez e então siga para 
o nível superior pela escada 
ali perto. Ative o switch para 
“abrir a porta lá embaixo e 
então salte para a coluna 
central para conseguir a 


-— Save Gem. Caia lá embaixo, 
“— entre pela porta e adquira a 


Uli Key da cavidade fora da 
sala pequena. Use esta cha- 


ve perto da grade preta no. 


pátio para abrir a próxima 
área. 
A plataforma perto do pri- 


meiro switch que você ati- 


vou tem um segundo switch. 
Ative também este switch, 
então escale de volta para a 
edificação, atravesse para a 
sala inclinada e siga para 
baixo para achar e ativar 
outro switch. Agora você 


dever ter acesso a uma fila. 


de cinco switches 
(Flashback de Midas!), as- 


sim, ative-os na sequência 


certa (1-2-5) para ter acesso 


à próxima área perto da pon- 
te quebrada. Outra Save Gem 
o espera, assim como ves- 
pas gigantes. 

Escale a plataforma próxi- 
mas à Save Gem então salte 
para a ponte e ache as pla- 
taformas invisíveis que le- 


vam ao ninho de vespas. . 
Faça um salto corrente para 
chegar dentro do ninho e 
obter o Secret 1, tentando . 
não cair no buraco. Retorne. 
a ponte, pule por cima da ra-. 
chadura e siga a passagem 
para fora e à direita. Não es- 
queça de pegar o medkit na. 
esquerda quando sair. 


Entre na passagem verde e 
mate tudo o que se move an- 
tes de chegar à próxima se- 
quência complicada. Potes 


de brasas balançam de um 


lado para outro. Corra pas- 
sando por eles e tomando 
cuidado para não se quei- 
mar. Entre na próxima área 
e siga para a plataforma na 
esquerda para matar mais 
vespas e então continuar 
naquela direção. Mais adian- 
te, seguindo corredor abai- 
xo, está outro switch que 
chama três novos monstros. 
Quando eles estiverem mor- 
tos, prossiga até o próximo 


switch que abre um buraco 


do lado de fora. Use o pilar 
para ter acesso a esta nova 
área enquanto evita algumas 
armadilhas no caminho. 
Esta próxima área tem uma 
porção de switches que ele- 
vam e abaixam várias plata- 
formas. Além disso, um dos 
switches é cronometrado e 
conduz ao próximo Secret. 
Caia para a passagem e ache 
o switch na parede da es- 
querda. Este é o switch para 
ter acesso ao Secret DEPOIS 
que você conseguir a porta 
aberta. 

Ative o switch no andar tér- 
reo e então escale para a pla- 
taforma que se eleva. Ative 


aquele switch e passe para 


a próxima plataforma até 


que você passa ver a plata- 


forma debaixo da passagem 


perto da entrada. Siga para 
esta plataforma e então sal- 


te e vire-se usando o fundo 
da passagem. Siga para cima 


e ative o switch aqui para 
abrir a saída. Agora retorne 
à passagem e ative o switch 
secreto. | 

Imediatamente depois de 


“ativar este switch, corra de 


volta corredor abaixo e caia 
da passagem para a platafor- 
ma na esquerda. Faça uma 
queda segura então ao chão 
e então siga pelo o corredor 
para ativar o próximo switch 
(que abre uma porta 
cronometrada que conduz 
ao próximo Secret). Corra 
para a coluna de luz e suba 
as escadas à direita da luz 
brilhante e siga a passagem 
abaixo e à esquerda. Retorne 


ade 


passando aqueles carvões 
oscilantes e siga através da 
ponte. Salte para fora à di- 
reita, deslize penhasco abai- 
xo para o fundo e entre pela 
porta antes que ela feche. Lá 
dentro está o Secret 2; um 
Save Gem. Ative o switch 
algumas vezes para voltar 
ao lado de fora, então retorne 
à sala com a coluna de luz. 

A luz marca o centro para 
as próximas quatro salas. 
Cada sala contém um puzzle 
que lida com um dos quatro 
elementos e quando resolvi- 
do, dá uma máscara a você. 
Adquira todas as quatro 
máscaras e use-as nas está- 


Renas 


Racers 


| 
| 


tuas abaixo para abrir o ca- 
minho para o chefe. A sala 
da Terra é a mais fácil das 
quatro e contém o Secret fi- 
nal desta fase. Assim, nós fa- 
remos esta primeiro. 
Mantenha à direita quando 
entrar na sala daTerra, que 
está cheia de areia movedi- 
ça. Alcance solo firme de- 
pois de passar as marcações 
na parede da direita. Pegue 
a primeira Oceanic Mask e 
veja que o teto começa a es- 
migalhar. Voltar é um pouco 
mais difícil, já que o chão 
não é tão fácil de cruzar. Sal- 
te ao longo das plataformas 
na parede e ative o switch 
para ter acesso ao Secret fi- 
nal (depois de sair) então 
faça mais um pulo ao redor 
do canto para a plataforma 
inclinada e saia desta sala. 
Volte ao corredor com os 
carvões oscilantes e você 
agora deve ver um bloco no 
qual você pode correr e su- 
bir para adquirir o ÚLTIMO 
Secret em Tomb Raider 3: 
Secret 3. Agora retorne para 
a coluna de luz e termine as 
três salas restantes. 


“Em seguida, façamos a sala 


da Água. Comece nadando e 
tente passar pelas lâminas 
na direção em que elas es- 


tão se movendo para 


Lutar contra o chefe final 
não é tão ruim quando você 
sabe o segredo dele. A arma 
mais poderosa dele é o seu 


aos Sr o. A Ze 


minimizar o dano. Nade 
abaixo pela primeira das lã- 
minas para alcançar o reló- 
gio e siga para a alcova da 
esquerda para tomar fôlego 
e ativar um switch. Volte 
para o relógio, vá pelo bura- 
co à direita e suba para uma 
nova área. Tome mais ar e 
ative o próximo switch para 
abrir outra porta que revela 
a Oceanic Mask desta área. 
Pegue a máscara e ative o 
próximo switch antes de 
retornar ao relógio. Encha 
mais uma vez seus pulmões 
na abertura da esquerda an- 
tes de passar pelo buraco 
abaixo do relógio. A corren- 
te o puxará para um túnel 
raso de água e eventualmen- 
tea saída. 

A sala doVento é apenas um 
labirinto chato. Pegue a pri- 
meira direita então vá para 
esquerda, agora direito e pe- 
gue a próxima esquerda 
para a interseção. Desça pela 
passagem angulada à direi- 
ta, mas pegue a primeira es- 
querda até você alcançar o 
cristal à direita. Pegue uma 
esquerda no cristal, siga o 
corredor para a próxima jun- 
ção e vire à direita para o 
corredor mais largo. Suba a 
rampa para a esquerda e co- 
mece a pular de um lado para 


Death Ray que vai “Matá-lo 
- Sem Nenhuma Pergunta - 
Imediatamente!”. Ele tam- 
bém nunca erra, assim o tru- 


CB (7 (DB: E (dos dio fio db dm q do À 


outro entre as plataformas 
para ativar a armadilha de 
tronco. Siga para a outra ex- 
tremidade para obter a 
Oceanic Mask desta área. 

A sala do Fogo trará de vol- 
ta pesadelos da fase de 
Midas do Tomb Raider origi- 
nal, mas não tenha medo -; 
este puzzle é muito mais fá- 
cil. Confira o mapa sobre 
sua cabeça que lhe mostra 
o formato deste lugar e en- 
tão prepare-se para saltar 
alguns blocos. Também há 
algumas plataformas invisi- 
veis que ficam parcialmente 
visível com as cabeças de 
dragão em chamas. Sua 
meta é a plataforma com o 
switch que lhe permitirá ob- 
ter a Ocean Mask final (se 
você fez as salas na ordem 
descrita). Se as coisas fica- 
rem muito quentes, lembre- 
se que você pode se pendu- 
rar na plataforma para recu- 
perar sua compostura, mas 
levantar-se e pular para a 
próxima plataforma a tempo 
é muito difícil. 

Volte à sala mais baixa e co- 
loque as quatro máscaras 
nas estátuas, então obtenha 
a Uli Key final na sala do fos- 
so e use-a para abrir o cor- 
redor ali perto que o conduz 
à Meteorite Cavern. 


que é nunca deixá-lo dispa- 
rar O raio, e ele não vai 
contanto que você mantenha 
o meteoro entre Você e ele. 


Assim, mantenha sua distân- 
cia, circule procurando ficar 
no lado oposto do chefe 


aracnídeo e continue atiran-. 


do. 

Para matar este monstro 
você terá que coletar OS 
quatro fragmentos de mete- 


oro ao redor desta sala. Você 


terá que atordoar o mons- 
tro-aranha o bastante para 
pegar cada pedaço. Façaisto 
atirando nele até que ele 
pare, então adquira um pe- 
daço e repita. Sempre vá 
pelo mais próximo pedaço, 
um que esteja em uma dire- 
ção longe do chefe e oposto 
ao meteoro. Isto significa 


você pode ter que fazer al- - 


gumas manobras prelimina- 


Tudo leva ao isto - O BONUS 
LEVEL - acessível apenas se 
você adquirir todos OS 59 


res para conseguir deixar O 
chefe no local apropriado 
antes de você o atordoar. 

O chefe se movimenta em 
uma direção anti-horária ao 
redor desta sala (normal- 
mente). Assim, depois que 
você recobra um fragmento, 
tenha certeza de seguir à di- 
reita quando sair das 


' alcovas. Quando você tiver 


todos os quatro pedaços, O 
meteoro cairá no fosso e 
você poderá causar dano de 
verdade ao chefe. Acabe 
com ele! 

Agora que coisas estão um 
pouco mais quietas, suba a 
escada para o topo. Passe 
pela face esculpida e então 


Secrets (ou usado o Cheat 
Code). Salve seu jogo depois 
da última fase e então car- 
regue este teste de final de 
sua resistência. Lembre-se 
de que você começa esta 
fase sem inventário e você 
deve estar com ENERGIA 
CHEIA mais tarde. Assim, 
tenha cuidado. 

Comece escalando as plata- 
formas de metal e prossiga 
para a estrutura central. 


Faça um salto correndo para 


a rampa e pegue os Flares, 
então pule para a platafor- 
ma central e faça um monkey 


“swing sobre o teto da cate- 


dral e caia. CRASH! É por 
isso que você precisa estar 
com 100% de energia. Man- 


caia e faça um backflip para 
a mão da estátua. Salte para 
a plataforma do meio e siga 
a passagem para a esquer- 
da.Você chega no alto da ca- 
verna e poder fazer um 
monkey swing para a próxi- 
ma plataforma. De lá, salte 
para a plataforma rochosa e 
escale para cima, do lado de 
fora. Deslize pela rampa ne- 
vada e vire para a direita. 
Mate qualquer resistência 
que ainda estiver ao redor 
antes de apertar o botão na 
parede. Siga pelo portão 
para ver um helicóptero se 
aproximando. Chegue até o 
helicóptero para terminar a 
fase e finalizar o game. 


DA a 
ESTA Mal Does apos pas eps 


que até o Medkit na aterris- 
sagem e cure-se. Pegue mais 
alguns Flares da plataforma “ 
purpúrea e então siga para 
o corredor sobre a estante. 
Um switch está na alcova so- 
bre a estante de livros. Ati- 
ve-o, então caia no chão, es- 
cale e salte para a estrutura 
central, então faça um salto 
correndo e agarre à platafor- 
ma, vá pendurado para a eS- 
querda para ativar O próxi- 
mo switch na alcova superi- 
or Um corredor agora deve 
estar novamente aberto no 
andar térreo. 

Siga por este corredor e cor- 
ra pelo chão enquanto ele 


cai abaixo/atrás de você, ati- 
ve o switch no fim. Volte à 


-— se 


sala principal Rendo £o) 
monkey swing , que o leva 
sobre os espinhos lá embai- 
xo. Volte à a estante de livros 


jerd: ja à-Caia e imediatamen-. 
Es te agarre para que você pos- a 

"Sa subir para a área peque- | 
“na no outro extremo do . 
monkey swing e escalar so- 


bre o cabo que desliza. Es 
Pegue aVault Key e então dê 


um passeio pelo cabo. Cer- É 
tifique-se de soltar no mo- . 
mento em que você. desliza a 
na luz para aterrissar segu- | 


ramente. Sul 


Sadie: o pás nico caia e 
pendure-se do outro lado x 
para ver uma porta aberta. 
Faça um monkey swing para 
atravessar, enquanto você. 
então Caia na. 


pega fogo, 
água para apagar as chamas. 


Nade passando pelo pistão, 


te o botão e então pe- 


gueo Medkit na plataforma ; 

adireita. | : 
“Sobrea Sedan role rapida- 
"-mentee agarre a extremida- 
x de para ativar (mas não caia) 
“aarmadilha. Salte por cima 


do buraco e siga para a abó- 
da. Use a chave para abri- 


atire nas grades antes É 
de cairna água. fuanHo você 


dente dolaré a super 


cie você achará um cão. de 


É guarda e seu mestre. Mate- = 
“Oseexploreaáreafinal.Vá | 
“em direção aos itens para 
terminar esta fase secreta. 


ad o ra a À Cetro EP 0 Sa 


nto coceira ST BP SS, cad di Se Apaes va 


PLAYSTATION 
Pular de fase 
Durante o jogo, pressione rapidamente L2R2, 
L2, L2, R2, L2, R2, L2, R2, L2, L2, L2, L2, R2, 
L2, R2, R2, R2, R2, L2. Se fizer corretamente, 
Lara dirá "Nope". 


Todas as armas, 
medikits, Flares e Save 
Cristals 
Durante o jogo, pressione rapidamente L21R2 
R2, L2, L2, L2, L2, R2, L2, R2, R2, L2, R2, R2, 
L2 (2x), R2, L2, L2, R2. Se fizer corretamente, 

Lara dará um grito. 


Encher Energia 
Durante o jogo, pressione rapidamente R2 (2x), 
L2, R2, L2, L2, L2, L2, L2, L2, R2, L2, L2, L2, 
R2 L2 L2 2 /L2/2Se fizer corretamente, 
Lara dirá "Ahhhh”. 


Race Key na tara's 
fiome 
Na Lara's home, pressione rapidamente R2, 
L2 [2 L2, R2 L2 Lo 2 too to, Re, E2: 
L2, L2, L2, L2, R2, L2, L2. Se fizer correta- 
mente, Lara dirá "Nope". 


Todos os Secrets 
Durante o game, pressione rapidamente EZ; 
L2, L2, L2, L2, R2, L2, L2, L2, R2, L2, R2, Ez 
LoMiRa 2 tone ea Se fizer correta- 
mente, Lara dirá "Ahhhh". Habilitando este có- 
digo, você terá acesso à fase secreta "All 


Dicas 


PC 


Pular de level 
Execute as seguintes ações: puxe as pistolas 
de Lara; dê um passo para trás; dê um passo 
para frente; agache e levante, dê três voltas 
completas ao redor de si mesmo, e então sal- 
te para frente. 


Todas as armas 
Execute as seguintes ações: puxe as pistolas 
de Lara: dê um passo para trás; dê um passo 
para frente; agache e levante; dê três voltas 
completas ao redor de si mesmo, e então sal- . 
te para trás. 


Explodindo Lara 
Execute as seguintes ações: puxe as pistolas 
de Lara: dê um passo para frente; dê um pas- 
so para trás; agache e levante; dê três voltas 
completas ao redor de si mesmo, e então sal- 
te para frente ou para trás. -s 


Sótão de Lara e chave 
para à 
corrida secreta 
Vá para a Biblioteca (entre pela porta depois 
da do sótão, dentro da sala, siga pela entrada 
da esquerda), mas abra a porta do sótão quan- 
do estiver passando. Quando Lara entrar, ha- 
verá duas estantes de livros à direita; aproxi- 
me-se da segunda estante, da direita para es. 
querda, e pressione o botão de ação. Lara pu- 
xará um livro e o fogo da lareira se extinguirá 
e lhe permitirá escalar a parede lateral dentro 
da lareira (do lado esquerdo). Depois de al- 
cançar o topo, siga as passagens até chegar 
a um quarto com dois níveis, com um inter- 
ruptor no topo. Puxe 12 caixa uma vez para 


trás, suba e puxe a caixa de cima para trás e 
depois empurre-a para a esquerda. Retirando 
este bloco, você vai chegar até o sótão. Antes 
de entrar no sótão, vá para a direita e acione o 
interruptor, a porta do porão (abaixo da esca- 
da) se abrirá temporariamente. Atravesse o só- 
tão depressa e dê um pulo para o corredor 
principal para chegar ao porão. Dentro do po- 
rão, pegue o flare na escada e caminhe para o 
segundo quarto, onde há um tanque gigante; 
olhe o tanque do lado direito. Dentro dele está 
a chave para a corrida. Para pegá-la, puxe o 
bloco e posicione-o abaixo do buraco no teto. 


" Entrando por este buraco, você vai chegar até 


a abertura do tanque; mergulhe e nade até o 
lado direito do tanque para pegar a chave. Saia 
da casa de Lara e do lado de fora, siga para a 
esquerda (depois da fonte) para abrir uma porta 
e dar início à corrida. 


fRuseu de tara 
Ative o interruptor atrás da prancha de mergu- 
lho na sala da piscina. Então, vá para a porta 
de saída da frente da mansão, do lado esquer- 
do (note que a parede estará aberta). Aperte o 
interruptor numa outra abertura do lado direito 
(da porta de saída), dê uma virada rápida e 


-— Saia correndo em direção à porta que perma- 


necerá aberta por alguns instantes. Lá terá al- 
guns artefatos inclusive a adaga de Xiani (TB2), 
os pedaços dos fragmentos de TB1 e mais al- 
gumas coisas que provavelmente Lara con- 
quistou antes de ser reconhecida por todos. 


fFlares na tara's home 
Aperte o botão que está ao lado da cama de 
Lara que era o gabinete onde a arma estava 


- em Tomb Raider 2, para pegar os flares. Nota: 


Você pode precisar ajustar o brilho do seu 
monitor para poder ver os flares. 


OBS.: os truques para a versão Playstation 
podem ser executados tanto fora quanto den- 
tro d'água, ao conrtário da versão PC que só 
funciona em terra firme. Alguns dos códigos 
são difíceis de pegar, exigindo que você repita 
algumas vezes as sequências. 


GARE SANRK 


GERAL / TODAS AS FASES 


Oxigênio Infinito ........................ 8009914E 
0708 
Escalar qualquer parede ............ 80099146 
0001 


Munição infinita para a Shotgun.80099210 
OOFF 


Munição infinita para Desert Eagle 80099208 
O0FF 


Munição infinita para Uzi ........... 8009920C 
O0FF 
Munição infinita para MP5 -........ 80099220 
OOFF 


Pressione Ri para Flares infinitos DOO95EE4 
0800 , 
o nie dura CRMBAR, o OM ra UA 8009913E 


0009 
Todos os itens especiais ........... 8009758C 
000C. 

ESPECIFICOS PARA AS FASES 
Thames Warf 
Energiainfinita .s...sescsseaaedtsosssats 801DF6C2 

O3E8 
Rulodalua o a DO095EE4 
8000 | 
das Nado esa eia é PA À 801DF6CO 
FFCO o 

Aldwych 
Eneigialimímita a e 801D6A12 
O3E8 
Bulo da UA... assessora DO095EE4 
8000 
SER ad Sa Poa na MR, 801D6A1O0 
FFCO 

Lud's Gate 

Energia infinita .......................... 801E26D6 
O3E8 
Pulo da lar sh cera DO095EE4 
8000 
So SO RA 0 801E26D4 
FFCO : 

The City 
Energia infinita. ...sscasesncescececarasnco 801927C2 
O3E8 
[AD oRo [ER [Di RR RR OR D0O095EE4 


8000 
GR AR NNE a E RD, q q 801927C0 
FFCO : 
Antarctica 
Energia infinita .............eeseo 801D9866 
O3E8 
Puloda lia = amas ossennnanaems mao DO095EE4 
8000 
ES JE no Naa ERA 801D9864 
FFCO E 
RX-Tech Mines 
Energia infinita ................eeso 801DCBAZ2 
03E8 
Púlodalua case sustos. ss soca DO095E E4 
8000 
RR RR 801DCBAO 
FFCO 
Lost City Of Tinnos 
Energia infinita ............ssesssesos 801D8A32 
O3E8 
Pulodalua DO095EE4 
8000 
da. 801D8AS0 
FFCO 
Meteorite Cavern 
Energia infinita ..........sse oo 801A5BBDA 
O3E8 
Piosdalã: ses D0095EE4 
8000 : 
RC 801A5BD8 
FFCO 
Lara's Home 
Energia infinita ............eeso 801B90CE 
O3E8 
Púlodalua o iam DO095E E4 
8000 
RS RR sa 801B90CC 
FFCO 
Jungle 
Energia infinita .............s seo: 801D301A 
O3E8 
Riloealia eee DO095EE4 
8000 
re e 801D3018 
FFCO ; 
Temple Ruins 
Energia infinita ...............ee.. 801DB4D6 
O3E8 
Bulo daltia .. ss. m-- cons i aa DO095EE4 
8000 
Dt PAS o EEE OS Ra ue 801DB4D4 
FFCO 
River Ganges 
Energia infinita .............sees 801D3C8A 
O3E8 
Pio da lala. seem opeseentanes gana DO095EE4 
8000 
ER GA p ato ARO EAN ar 801D3C88 


FFCO : 

Caves Of Kaliya 
Energia infinita ............se 8017B7AE 
O3E8 
Pulo dalila- sms. aaa arenas rca DO095EE4 - 
8000 | 
E ms mermo doadas 8017B7AC 
FFCO 

Coastal Voo 
Energia infinita... 1D6E9E 
O3E8 
Púlo da lua! casas nqossmnio esposa DO095EE4 
8000 
RR a snes ot dg med 801D6E9C 
FFCO 

Crash Site 

Energia infinita .............s..eeso. 801DE7DE É 
OSE8 
BC GERA D0095EE4 
8000 
FF MT 801DC7DC 
FFCO 

Madubu Gorge 
Energia infinita ................. uses 801DABFA 
O3E8 a 
Pulo da lua ...........0...s cerne DO095EE4 
8000 
BRR oo 801DABF8 
FFCO 

Temple Of Puna 
Energia infinita .............eeesooo SONIBEJD2 > 
O3E8 
Pulo da lua 5a 00. o DO0O95EE4 
8000 
RR 8018E150.. 
FFCO á 

Nevada Desert 
Energia infinita .....................o 801D65F6 
O03E8 
EO Ra UA ...c.ccessesenesenacerasaseonão D0095EE4 
8000 
a eráças mine E e 801D65F4 
FFCO 

High Security Compound 
Energia infinita... O 1DF996 
O3E8 
Ruloida ta ...:522..==2200"5nnacepomeone DO095E E4 
8000 7? 
MR es 801DF994 - 
FFCO 
Area 51 

Energia infinita ...............eesesso 801DF6C2 
O3E8 
Púlodaya ses esses mede DO095EE4 
8000 
RR ee 801DF6CO 
FFCO 


plwr 


o NODE 1 tem tudo que um provedor competente de Internet precisa ter: 


«> facilidade de acesso 

«> suporte ao usuário feito por quem entende 

«> sistema lógico de tarifação: você só paga o que usa 
«> grande quantidade de serviços 


VENHA NOS VISITAR 


Estes são nossos endereços: 


http://www.node1.com.br 
e-mail: suporte O nodei.com.br 
Fone: (011) 5561-6776 


Será um grande prazer recebé-lo, 


PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA, 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANCAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS, 


EANES 


Lojas Franquiadas 


ER RAULO BAHIA 
BRASÍLIA 


SANTANA-R.Cons.Moreira de Barros, 314- Baixos -Tel.:(011) 299-6454 

ã one. Moreira E os -Tel.:(011)2996454 ca NORTE-SCLN,313-BL-E.Loja-64-Tel.:(061)274-3311 
IPIRANGA - R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011)273-6784 RA 

MOÓCA-R. Juventus, 831 Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 “Tel: (085) 267-3684- (ALDEOTA) : 


V.OLIMPIA - R.M. Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.:(011)829-1142 MINAS GERAIS 
V.CARRÃO - Praça Aurélio Lombardi, 62 -Tel.:(011)295-1190 POUSO ALEGRE - R.Cel. Otávio Meyer, 160-L.130 -Tel.: (035)421-7698 


POMPÉIA-R.Desembargadorddfale,115-Tel.:(011)3862-1125 SÃO LOURENÇO- Av. Comendador Costa, 295 Loja 15 Tel.;(035)331-1689 


; . PARAÍBA 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 Tel.:(011)6693-7813 
vAvaro (011) JOÃO PESSOA - Av.Nego,200 Sala 112-Tel.: (083) 226-2369 
STO. AMARO - Av. Adolfo Pinheiro, 1037 -Tel.:(011)523-9657 PARANÁ 
JD. BRASIL - Av. Julio Buono, 1486 -Tel.: (011) 201-0378 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 Tel.:(041)224-1235-(BATEL) 
PENHA - Rua Capitão Avelino Carneiro, 457-Tel.: (011) 6942-0816 CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 -Tel.: (041) 253-3008 - - (JUVEVÊ) 


CURITIBA - Av. Rep. Argentina, 1534-Tel.: (041) 244-4667 - (ÁGUAVERDE) 


GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 -Tel.:(011)208-3033 
S.J.dos PINHAIS - Av. Rui Barbosa, 9295 -Tel.: (041) 382-7785 


S.B.DO CAMPO - R.Municipal, 446 -Tel.:(011)452-2612 pq 
RI cem 
DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344-Tel.:(011) 4076-1986 a 
Antônio Ea emos a did MEIER-R. Ana Barbosa, 47 Loja 106-Tel.:(021)596-2111 
RuARNO a penjamn constant 009 Tel.:(011)477-6350 ILHA DO GOVERNADOR-R. Eng. Coelho Cintra, 10 -Tel.: peter 
OSASCO -R. Narciso Sturlini, 448 -Tel.: (011) 7085-2701- (B.VISTA) BOTAFOGO - R.Voluntários da Pátria, 459 -Tel.: (021) 266-7079 
OSASCO-R. Palestina, 1650-Tel.:(011)7203-3185-(MUNHOZJR) “ TIUCA- RuaPinto de Figueiredo, 42 S/L -Tel.:(021) 569-9043 


RIBEIRÃO PRETO -R. Floriano Peixoto, 905-Tel.:(016)625-8094 BONSUCESSO - R. Adail,24-Tel.: (021) 564-3608 
NILÓPOLIS -R. Ant. José Bittencourt, 124-Tel.: (021) 691-0417 


MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 555 -Tel.:(014) 422-4019 EMF GE ANDE Estr daria 550 Tel 21) A13-91á 
nha, el 

8... dos CAMPOS- Au Dr, Adhemar de Barros, 1319-Te:(012)341-7250 O DOmnGADO «E Go niBio BM 117 -Tel=(021)S57-1141 

OURINHOS - AV. Rodrigues Alves, 256 “Te 2428 (CENTRO) COPACABANA- AuN.Sta Copacabana 680-2ºSS-L.bTel:(021)547-2644 

INDAIATUBA - R.13 de Maio, 805 Tel a NITERÓI- R.Marize Barros, 351 -Tel.:(021)610-3786 (ICARAÍ) E 

PIRACICABA -R. Gov. Pedro deToledo, 176 ) 434-7179 PETRÓPOLIS - Bauhaus Expansão L..06-Tel.:(024)231-4071 

SALTO -R.ltapirú, 158 -Tel.:(011) 7828-1163 BARRA- Av.das Américas, 7707-L.104-BLO1-Tel. (021)438-8317(Shop. Micro 


SOROCABA -R.Santa Clara, 266 -Tel.:(015)231-9740 RI nNDEiO SUE 
PORTO ALEGRE - R. J.Simplício A.Carvalho, 908-Tel. :(051)341-3027 (N. IPIRANGA 


S.J.do RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo,3118- S/L -Tel.: (017) 232-5920 
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 -Tel.:(019)442-4475 e nã 
» FLORIANÓPOLIS R. Lauro Linhares, 898 S/L-Tel.:(048)233-2488 (TRINDADE) 


CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(019)255-2545-(CAMBUÍ) 
CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 -Tel.:(019)241-6567-(V.TEIXEIRA) — ARACAJÚ - Av. Barão do Maruim, 943 “Tel (079) 213-0699 (SÃO JOSÉ) 
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